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La Super Normalidad es una corriente del diseño industrial, que surge de una 
exposición creada por Naoto Fukasawa y Jasper Morrison en el año 2006, en ella 
fueron presentaron algunos objetos de producción industrial utilizados en el 
cotidiano del hogar, como vasos, sillas y cubiertos. Objetos que en muchos casos 
podrían pasar por desapercibidos, por su sencillez o su “falta de diseño”. Sin 
embargo, estos productos poseen la intención de desestabilizar la normalidad de 
manera sutil, ya sea mediante su forma, su materialidad o sus métodos de 
producción. 
Este trabajo de investigación se aproxima a la Super Normalidad primeramente 
cuestionamiento que es lo que percibimos como normal y como este término varía 
dependiendo de la cultura y la intersubjetividad. Temas como la fenomenología de 
Husserl, la embodied conscious de Alva Noë y los affordances de James J. Gibson, 
proveen distintos puntos de vista para tratar de comprender la normalidad. 
Posteriormente este paper desarrolla una serie de aproximaciones personales a la 
Super Normalidad, desde la identificación de la normalidad en el contexto cotidiano, 
pasando por el análisis de los aspectos formales en el diseño y algunas narrativas 









En mi experiencia dentro del ámbito del diseño industrial, el diseño de vasos y 
cubiertos, por mencionar algunos objetos cotidianos, no creo que sean elementos 
que se asocien inmediatamente a la palabra diseño. Me parece que diseño tiende a 
asociarse mas fácilmente con un estilo o formas características de un objeto, como 
sería el caso de la compañía americana Apple. Sus productos son fácilmente 
identificables, no solo por su logotipo, si no por la sencillez de sus líneas y la finura 
de las carcasas de aluminio pulido, tanto de sus móviles, como de sus ordenadores. 
Tales características formales son trasladadas a sus métodos de comunicación, con 
sutiles tonalidades de grises y la unificación con su discurso de venta, ofreciendo 
espectacularidad, exclusividad y un prestigio inmaterial que va mas allá del mismo 
producto. Son compañías como esta las que establecen lo que los usuarios pueden 
esperar del diseño industrial. Es por eso que me parece bastante comprensible que 
una copa o un tenedor, se asocien como elementos con una ausencia de diseño.
Ausencia: “Algo que no es presente o algo que no posee. Estilo, identidad, 
originalidad, notabilidad. Cualquier cosa que puede ser vista como excelente o 
inconfundiblemente”1
Tal parece que los objetos cotidianos se encuentran destinados al constante olvido, 
tanto por parte de los usuarios, como por los diseñadores, ya sea por que no 
notamos su presencia o porque simplemente nos hemos desensibilizado a su forma 
y la importancia de su uso. Son productos que aunque podrían calificarse como muy 
sencillos, la vida cotidiana no se llevaría a cabo de la misma manera sin ellos, son 
objetos asequibles, producidos en grandes cantidades y como tal han sido creados 
mediante un proceso de diseño. Para mi es relevante revalorizar estos objetos 
porque durante mi desarrollo como diseñador recibí poca formación en cuanto a la 
sensibilidad de los objetos, mi función como diseñador normalmente solo se veía 
enfocada en la búsqueda y suplemento de necesidades del mercado. Dejando a un 
lado el cuestionamiento de las acciones del diseñador y en muchos caso la relación 
humana  y sensorial con el objeto.
Asequible: Que se puede comprar o conseguirse. Distinto a accesible, ya que 
establecer acceso a algo, inherentemente no quiere decir que sea posible de 
obtener.
 Fukasawa, Morrison, et. al. 2007. Super Normal: Sensations of the Ordinary. Lars Muller.1
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“Un diseñador no es quien modifica objetos sin transformar o trascender su 
contenido, es quien permanece inconforme ante la idea del mundo preestablecido; 
el mundo que Heidegger explica con claridad, en donde los objetos nos han sido 
arrojados y las interpretaciones pre-configuradas. Los diseñadores tenemos la 
capacidad de expandir la percepción de los usuarios y proporcionar objetos que se 
salgan de lo preestablecido, permitiéndoles experimentar nuevas interpretaciones, 
asombrándoles con relaciones que nunca habían soñado tener con el mundo 
exterior.”2
Me siento identificado con la manera de sentir de Manuela Santoyo, creo que es 
nuestra responsabilidad como diseñadores el no conformarnos con lo que nuestra 
profesión dictamina, el enfocarnos meramente al aspecto comercial, creo que 
conlleva  una carencia de cuestionamiento sobre lo que significa el diseño para el 
mismo diseñador. Y me parece que esto no es un proceso sencillo, debido a que el 
diseño industrial esta tan orientado a ser una profesión práctica, donde 
constantemente se hacen maquetas, dibujos y prototipos, en realidad hay poco 
tiempo para replantearse y cuestionar las acciones que uno realiza. Parar y cambiar 
la perspectiva en la que percibimos las cosas ya establecidas, es para mi una forma 
de innovación.
Innovación: Se utiliza en el ámbito del diseño como la implementación de 
tecnologías o procesos que no eran utilizados anteriormente. Existen dos tipos de 
innovación. 
Innovación disruptiva: Aquella que representa un cambio de paradigma, como sería 
el caso de la introducción del primer teléfono móvil con pantalla táctil. 
Innovación incremental: La que genera cambios paulatinos, en una función 
específica so un aspecto formal, por ejemplo el cambio de un modelo de automóvil 
año con año.
Creo que existe una rama del diseño que se encuentra en una constante búsqueda 
de innovación, intentando resolver demasiadas cosas a la vez, mucha de la 
tecnología que tenemos hoy en día tiene una cantidad enorme de funciones, es 
cierto que de una u otra manera hace nuestra vida mas sencilla, con la proximidad 
que existe para encontrar aplicaciones que resuelven muchas situaciones 
directamente desde la palma de la mano, como saber si una mesa esta nivelada o 
tener la respuesta de cualquier pregunta en cuestión de segundos, incluso creo 
pocos autores de ciencia ficción hubiesen pensado en que todas estas soluciones 
podrían presentarse de manera tan inminente. Pero por otro lado pienso que el 
hecho de que todo se haya vuelto de acceso tan rápido, genera que las cosas que 
se necesita tiempo para comprender sean rechazadas. La constante exposición a 
 Santoyo Bahamón, Manuela. 2014. Manifiesto hacia un diseño emocional.2
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una gran cantidad de estímulos, satura nuestra capacidad de percepción, y esto me 
parece muy difícil de evadir, ya que casi todos los aparatos electrónicos nos dan una 
retroalimentación casi instantánea. Nos hemos acostumbrado a recibir una 
respuesta instantánea, como un de mensaje de texto que acabamos de enviar y 
esperamos que nuestra vida sea como lo dicta la tecnología. Cuando la velocidad a 
la que navegamos o con la cantidad de imágenes que se nos ofrece no basta, nos 
disgustamos y hasta inquietamos; hemos dado por hecho de que la velocidad es el 
medio en el que hay que vivir, todo más rápido, al momento y sin rodeos, si algo no 
capta nuestra atención en los primeros segundos, lo desechamos. 
Nos hemos adaptado al tiempo de producción, nuestros relojes internos se han 
acoplado a este ritmo de vida y usualmente no nos detenemos a reflexionar sobre 
ello, hemos anestesiado nuestra capacidad para percibir muchas cosas. Alguna vez 
escuche a alguien decir que no veía películas que no tuviesen colores brillantes, 
solo por el hecho de que no le estimulaba lo suficiente. Esta forma de ver las cosas 
me ha hecho reflexionar que no siempre lo mas complejo o lo mas brillante es lo que 
mas sensaciones nos puede transmitir, creo que existe belleza y relevancia en las 
cosas mas sutiles y sencillas de la vida cotidiana, como el simple hecho de usar un 
cuchillo. Cortar una cebolla podría ser un acto embodied, (guardaré esta definición 
para más adelante) sin ninguna relevancia, pero si prestamos un poco de atención a 
la textura del mango, podríamos percibir que en realidad no es tan simple como 
aparenta, sino que posee líneas patronadas a lo largo, generadas a partir de su 
proceso de fabricación y otras lineas en sentidos dispersos, que muestran las 
acciones mas recurrentes a las que ha sido sometido el objeto, como frotarse con 
otros cubiertos o la misma rutina del lavado. Las acciones mas recurrentes en los 
objetos se manifiestan mediante imperfecciones, de manera muy similar a las 
arrugas que registran las emociones en las caras de las personas. “Materiales que 
son visiblemente vulnerables a los efectos del tiempo y del trato humano. Registran 
el sol, el viento, la lluvia, el calor, el frío, en un lenguaje de decoloración, óxido, 
deslustre, manchas, torsión, contracción, marchitamiento, y grietas. Sus mellas, 
muescas, rozaduras, arañazos, abolladuras, desconchados y otras formas de 
desgaste son testimonios de su uso y abuso... Son extremadamente sutiles, frágiles 
o desecadas, todavía conservan un carácter fuerte y un equilibrio sin merma.”3
Por ejemplo, para percibir las imperfecciones de un cuchillo basta con acoplarlo a la 
mano y focalizar la atención en las finas curvas que delimitan su contorno y como 
estas son interrumpidas por astillas o bordes sinuosos. Propiciando que el sencillo 
deslizamiento de arriba a bajo para cortar ya no parezca tan común como antes, el 
movimiento hace crujir no solo la cebolla si no también la mano de quien lo usa. El 
 Koren, Leonard. 1994. Wabi-Sabi para Artistas, Diseñadores, Poetas y Filósofos. Quinta. 3
España: Sd-edicions.
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objeto se vuelve mas que una herramienta, se vuelve una extensión del cuerpo, una 
parte de nosotros mismos. 
Reflexionar sobre las experiencias de la normalidad me ha hecho cuestionar mi 
propia concepción de la misma, ¿por qué consideramos normal a un objeto?, ¿cuál 
es la experiencia normal con un objeto?. Nuestra historia con los objetos, refleja 
quienes somos, se vuelven acompañantes de nuestra cotidianidad y para cada 





olores a madera  

1. Distintas aproximaciones a distintas normalidades
Para identificar la Super Normalidad, primero es necesario entender que es la 
normalidad y tratar de acercarse al crisol de definiciones que la componen. La 
palabra “normal” que usamos tanto en nuestro cotidiano, en realidad varía mucho 
según el contexto y sus acepciones puedes ser tan distintas como al objeto al que 
se refiere. Las siguientes definiciones no intentan delimitar o definir el tema, si no 
exponer al lector a las distintas posibilidades que existen al utilizar la palabra 
normal. 
Normal: El termino normal es una palabra que utilizamos diariamente para describir 
lo que pensamos como estandarizado, común, lo convencional, lo regular. Su uso se 
expande a través de las culturas occidentales como si fuese un equivalente a la 
norma. La palabra tiene una circulación tan amplia, que su significado es vago. Es 
difícil negar que exista la normalidad, pero es aún más difícil definirla. 
La implementación de una normativa en una sociedad, tiene como fin la cooperación 
ente individuos “La fuerte reciprocidad es un dispositivo poderoso para la aplicación 
de normas sociales que involucran, por ejemplo, el intercambio de alimentos o la 
acción colectiva.”  Estas normas también determinan juicios morales, indicando lo 4
que esta bien y el comportamiento que se espera de los individuos. La normalidad 
se establece con las constantes interacciones entre las personas, las cuales 
proveen de un marco común y establecen relaciones mediante la repetición. 
“Los respectivos estándares de normalidad no pueden ser explicados en términos 
de una normalidad estática. Deben ser construidos o constituidos, como Husserl 
prefiere decir, y se discute si la construcción de estos estándares es una tarea 
colectiva”5
Una de las primeras aplicaciones de la palabra vino del ámbito médico, donde un 
estado de normalidad significa que el paciente goza de “buena” salud. Carecer de 
este estado, significa que el paciente presenta una patología, una desviación. Pero 
en realidad no existe esta desviación constante, así como tampoco existe el 
paciente promedio, cada individuo es distinto y la forma de aplicar tratamientos, así 
como la enfermedad, es distinta para cada uno. Si se tratase toda dolencia mediante 
un método estadístico, no existiría la necesidad de la interpretación de un médico y 
Fehr, Ernst, et. al. 2002. Strong Reciprocity.4
 Kjosavik, Frode. 2019. Husserl’s phenomenology of intersubjectivity : historical 5
interpretations and contemporary applications. Routledge.
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la salud solo sería una cuestión de estandarizar los procesos, negando la 
individualidad de cada paciente.
“En un sentido, el poder de la normalización impone homogeneidad; pero la 
individualiza haciendo posible medir diferencias, para determinar niveles, para 
arreglar especialidades y para hacer las diferencias útiles encajándolas una con 
otra. Es fácil comprender como el poder de la norma funciona en un sistema de 
equidad formal,  ya que la homogeneidad es la regla, la norma introducida, como un 
útil imperativo y como un resultado de medida, todo el sombreado de las diferencias 
individuales.”6
Hablando en términos de Foucault pareciese que en realidad no hay opción para 
estar fuera de la normalidad. Se puede decir que la normalización hace dos cosas, 
homogeneiza a las personas en una población, generando cohesión y pertenencia; 
y por el otro lado identifica y segrega las diferencias de un grupo.  Aunque claro que 
existen irregularidades en ambas opciones, dado que en realidad no es un 
dicotomía concluyente, porque existen una gran cantidad de estados de normalidad.
“La norma es un valor disfrazado como un hecho. El hecho en si mismo no puede 
ser entendido como neutral o imparcial, pero es bastante inextricable del contexto 
político o cultural, en los cuales ha sido reconocido como un hecho”7
Según Cryle existen dos conceptos dentro de “normalidad”, la norma y normman, 
ambos conceptos fueron generados a partir de la medición de personas blancas 
estadounidenses en 1940, con el fin de realizar una estandarización de ropa 
confeccionada a parir de medidas promedio, lo que definiría a los individuos 
“perfectos” en un sentido formal. 
Norma: es una medida común, pero “buena” o con un sentido positivo, volviendo al 
estado de lo normal en el campo de la medicina, donde la no dolencia, es un estado 
de bien estar. Las medidas recabadas, permitieron la generación de un standard de 
producción en los objetos.
Normman: en el mismo estudio realizado en 1940, este termino representa una 
harmonía aspiracional en las proporciones de los individuos, los cuales debían 
poseer una musculatura un poco mayor que lo usual o norma, estos cuerpos son 
musculoso pero no con una masa excesiva, siendo medidas vistas de manera 
positiva o deseables. Esta información se obtuvo mediante la observación y estudio 
 Foucault, Michel. 1977. Discipline & Punish The Birth of the Prison.6
 Cryle, Peter y Stephens, Elizabeth. 2017. Normality : a critical genealogy.7
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de una amplia cantidad de individuos, de los cuales paradójicamente, es 
extremadamente difícil encontrar un individuo que encaje con este normann. 
En el campo de la estadística la norma se indica mediante una gráfica de 
incidencias, esta refiere a la cantidad de veces que se repite un hecho o acción. Lo 
que consideramos el 100% o el valor absoluto de incidencias, es uno de las partes 
extremas de la medición, su contraparte sería el 0%, o ausencia de elementos. 
Ambas partes son consideradas valores absolutos, similares a factores binarios. 
Pero en la realidad estos dos extremos de la graficación son casi imposibles de 
alcanzar, como si de un imaginario se tratase, son elementos muy inusuales. Una 
vez determinados los extremos de una gráfica, se podría pensar que los elementos 
dentro de estos dos extremos son mas fáciles de incidir y en efecto lo son, sin 
embargo la anomalía del punto medio 50%, es tan inusual como los extremos de la 
gráfica, aunque pareciese que el promedio aparenta ser mas abundante, el centro 
de la campana de Gauss es igual de extraño que sus extremos.
1.1. Normalidad y fenomenología
“De acuerdo con Husserl, todo nuestro conocimiento del mundo externo esta 
basado en la percepción. Por lo tanto nuestras respuestas son dependientes y son 
sujetas a grandes variaciones; así como cada individuo tiene su propia perspectiva y 
conocimiento adquirido, desarrolla sus propios estándares y normas.”8
Husserl menciona que nuestras experiencias son guiadas por la anticipación de la 
normalidad. Nuestras formas de entender y constituir nuestro mundo están siendo 
constantemente formadas por nuestras estructuras de normalidad, las cuales son 
creadas a partir de nuestras experiencias previas. Las cuales podrían diferir con lo 
que experimentamos al momento, esto es lo que entendemos como anormalidad, la 
cual nos lleva a una nueva definición propia de normalidad y nos permite 
anticiparnos a nuevas circunstancias.
Normalidad: es un convención social, ya que esta trasciende al mismo individuo. 
Husserl menciona que las tendencias hacia algunos comportamientos, en la 
mayoría de los casos, surgen por acciones que otros individuos han realizado con 
anterioridad.  Como son las tradiciones, a pesar de que muchas veces no 
conocemos su origen, o porque se realizan, fungen como elementos de cohesión 
 Kjosavik, Frode. 2019. Husserl’s phenomenology of intersubjectivity : historical 8
interpretations and contemporary applications. Routledge.
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dentro de las sociedades. Un ejemplo cotidiano de esto es el colocar la mesa para 
comer, que tipo de cubiertos deber ir en la mesa, la forma para acomodarlos, el 
orden de secuencia en los platillos, el convencionalismo de la alimentación no es 
algo con lo que nacemos, lo que es normal se aprende con los otros individuos. La 
normalidad como observador, hace alusión a una persona adulta, madura y racional.
Anormalidad: en este contexto sería un niño, una persona con una discapacidad 
visual, o con enfermedades psiquiátricas como esquizofrenia. En segundo plano se 
puede hablar sobre la normalidad del mundo en el que desarrollamos nuestra 
percepción, la anormalidad para este mundo sería atribuida a un extranjero, un 
miembro de una normalidad foránea. 
Cabe mencionar que la experiencia varia aún entre sujetos de una misma 
normalidad, por lo cual las experiencias foráneas podrían contradecir nuestra 
establecida forma de percepción y ser rechazadas de inmediato. Pero por otro lado 
también podrían ser comprendidas y asimiladas, para derivar en una nueva 
incorporación a la perspectiva, una nueva normalidad.
La normalidad también funciona de manera distinta según el grupo que observa, 
como por ejemplo al hablar sobre un grupo de daltónicos observando una pintura y 
contrastarlo con un grupo de personas con visión “normal”. Los grupos difieren 
sobre la percepción del color, pero ambos pueden coincidir que observan la 
geometría que compone la pintura, la validación de este elemento hace que la 
objetividad sobre el, sea corroborada y normalizada por ambos grupos.
Para hablar de objetividad primero se debe entender la diferencia de objeto y los 
valores.
Objeto: “solo pueden ser actos con pleno derecho, y necesariamente actos 
complejos, por una materia intencional que les presta la referencia a un qué y un 
cómo, pero que, a su vez, es siempre materia objetivante”9
Valor: se trata de cualidades que existen independientemente de los respectivos 
depositarios. Se puede hacer referencia al "rojo", por ejemplo, como un puro color 
del espectro, sin tener la necesidad de concebirlo como la cobertura de una 
superficie material; del mismo modo, el valor que descansa en un depositario con el 
que constituye un "bien", es independiente del depositario mismo.10
Chu García, Mariana. 2013. La objetividad de los valores en Husserl. The Objectivity of 9
Values in Husserl and Scheler. A “Phenomenological Dispute”; Investigaciones 
Fenomenológicas, 279-93.
 Patiño, Susana. 1994. «El profesor como transmisor de valores». 1994.10
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La objetividad a diferencia de la que es suficiente para los individuos en su vida 
diaria, solo necesita ser corroborada de manera intersubjetiva, en cambio una 
estandarización científica requiere que este análisis sea convencionado en distintos 
sitios y por un gran numero de sujetos.  
“Intersubjetividad: refiere al proceso cognitivo mediante el cual el sujeto es capaz de 
inferir la perspectiva, intención y estado subjetivo de otra persona. La 
intersubjetividad establece estándares comunes, en particular estándares de 
normalidad y objetividad”11
Una manera de ver lo que parece normal, es aquello de lo cual se ha sido 
apropiado, se ha vuelto parte de uno y por lo tanto se ha vuelto familiar. La 
normalidad se deriva del promedio, lo que uno hace es generar un sistema donde lo 
óptimo es lo habitual. La intersubjetividad toma las formas mas óptimas y genera un 
promedio de muchas normalidades. Pero cabe mencionar que la constitución 
primordial del individuo no puede ser forzosamente subordinada a la normalidad 
intersubjetiva, Husserl nombra esto como normalidad solitaria o subjetiva. Al 
elaborar una estructura a base de normalidades subjetivas, es posible entender una 
normalidad intersubjetiva, en un constante cambio y tensión.
Por ejemplo, al colocarme un par de gafas nuevas mejoro mi visión, mi enfoque 
visual se hace mas amplio y nítido, esto es mi nueva normalidad óptima, la anterior 
ahora se encuentra subordinada. Husserl menciona que la normalidad esta en un 
contante búsqueda de optimum, la misma percepción puede ser optimizada, según 
distancia, luz, medio o estatus del cuerpo y siempre que se genere una manera aún 
mas optima para la percepción, puede derivar en una nueva normalidad. Además 
como las circunstancias optimas para la percepción son preferibles, lo optimo se 
vuelve en una cierta constancia común.
El propio mundo normal esta constituido por un proceso de tradiciones y por lo tanto 
refiere a un contexto histórico. “Las tradiciones podrán ayudarnos, pero el individuo 
tiene que apropiarse críticamente de los saberes de su mundo desde su vida, su 
experiencia y sus anhelos. Tiene que ir a su interior de sí mismo, comprender sus 
propios procesos y sus propias orientaciones como sujeto.”  En otras palabras la 12
 Kjosavik, Frode. 2019. Husserl’s phenomenology of intersubjectivity : historical 11
interpretations and contemporary applications. Routledge.
 Paoli, Antonio, y Universidad Autónoma Metropolitana. Unidad Xochimilco. Programa de 12
Superación Académica. 2012. Husserl y la fenomenología trascendental: Perspectivas del 
sujeto en las ciencias del siglo XX. Reencuentro. Universidad Autónoma Metropolitana, 
Unidad Xochimilco, 1993.
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normalidad esta sujeta a un conjunto de normas conferidas por procesos históricos, 
“las instituciones comparan, diferencian, jerarquizan, homogeneizan, excluyen. En 
corto, normalizan."  procesos cargados de moralidad, dictaminamos por nuestros 13
ancestros. Un ejemplo de normalidad a la que estoy constantemente expuesto en mi 
país, México, y probablemente sea diferente a todas las demás culturas, es el culto 
y comprensión a la muerte. Esta tradición data desde tiempos precoloniales, sin 
embargo, lo mas probable es que esta tradición haya cambiado mucho y tal como la 
conozco hoy en día, diste mucho de como era originalmente. “La historia la escriben 
los vencedores, es parte del botín quedarse con la memoria” . En esta narrativa de 14
los ganadores y de los perdedores, toda norma se presenta con una intencionalidad 
predispuesta, por lo cual ninguna es inocua y puede llegar a ser muy polarizada. 
“¿Pero como podríamos saber distinguir la intencionalidad y la forma en que se 
presentan estas normas? En primera instancia la medida en la que percibo las 
cosas de manera adecuada esta en mi mismo, pero esta medida en realidad esta 
definida por las habilidades de los demás individuos. El mundo se encuentra 
construido para que el otro pueda percibirlo, pero este otro solo esta definido para 
personas con una percepción sin anomalías. “El autoexamen de la propia intención 
que guía mi percepción me permite comprender y comprenderme. No puedo afirmar 
y conocer lo en-sí, sólo aquello que yo experimento y entiendo por-mí y para-mí. 
Todos mis recursos para verificar y generar objetividad suponen explicitar mis 
sistemas de contrastación guiados por mis fines.”15
Intencionalidad: “La característica fundamental de los modos de conciencia en los 
cuales yo vivo como yo, es la denominada intencionalidad”… Al actuar sobre el 
objeto intencional lo transformamos de acuerdo a nuestros fines. El sujeto está más 
allá de sí mismo gracias a esta transformación. Se trata de una nueva esfera del ser 
que implica una realidad inédita, trascendemos lo conocido y tendemos a hacernos 
conscientes de una “subjetividad trascendental” y con ella constituimos una nueva 
forma de contemplar.”16
 Foucault, Michel. 1977. Discipline & Punish The Birth of the Prison.13
 Galeano, Eduardo. 1972. Las venas abiertas de América Latina. Revista española de la 14
opinión pública, n.o 28: 495.
 Paoli, Antonio, y Universidad Autónoma Metropolitana. Unidad Xochimilco. Programa de 15
Superación Académica. 2012. Husserl y la fenomenología trascendental: Perspectivas del 
sujeto en las ciencias del siglo XX. Reencuentro. Universidad Autónoma Metropolitana, 
Unidad Xochimilco, 1993.
 Paoli, Antonio, y Universidad Autónoma Metropolitana. Unidad Xochimilco. Programa de 16
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Otro tema importante a aclarar es que normalidad y anormalidad no se refieren a 
características objetivas ni a hechos concretos.  Georges Canguilhem menciona que 
la normas no son deducibles, pero se expresan en la cotidianidad. Husserl por otro 
lado dice que una experiencia se integra conforme el contexto de la experiencia y 
mantiene la identidad de lo experimentado. Es importante distinguir entre anomalía y 
anormalidad, lo que que es anómalo no es en si mismo algo anormal o patológico, 
es tan solo una desviación dentro de los parámetros de la normalidad, como tener 
una mano quemada y otra no. 
Anomalia: “es inicialmente dado a un rompimiento en la concordancia de la 
experiencia… contrasta  con la experiencia concordante… es una modificación de la 
normalidad… no es una discordancia total…”  17
Anormalidad: “normalidad no es una ruptura en la normalidad, pero es algo que la 
excede.”18
Husserl además distingue la discordancia, que es experimentar dentro de un 
sistema de percepción sin conflictos, pero la experiencia percibida prueba ser 
distinta a la que se esperaba recibir. La discordancia a veces intuye una nueva 
normalidad, pero no es en todos los casos, esta diferencia puede ser sumada partes 
de otras experiencias para volverla otra vez normal o puede generar una 
resignificación. Tomando una forma preexistente y hacer que signifique otra. Esto es 
posible porque a diferencia de un valor, ninguna forma simbólica significa de modo 
absoluto, ya que depende de sujeto dotarle de dichos símbolos.
Símbolo: “el verano y el invierno, las fases lunares, la época de lluvias etc., no son 
sino alegorías de esas experiencias objetivas… cuya aprehensión se hace posible al 
proyectarlo, es decir cuando aparece reflejado en los procesos naturales.”19
 Taipale, Joona. 2014. Phenomenology and embodiment : Husserl and the constitution of 17
subjectivity.
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2. Diseño Super Normal
Super Normal fue una exposición realizada en la galería Axis en Tokyo, Japón en el 
años 2006, los creadores fueron el diseñador británico Jasper Morrison y el japonés 
Naoto Fukasawa. “Ambos se conocieron en la feria del salón del mueble en Milán 
unos años atrás, cuando Fukasawa presentó unos taburetes nuevos que había 
diseñado para la exposición, pocas personas los pudieron reconocer como 
productos nuevos y no fueron expuestos como tales, e incluso algunos se 
encontraron en uso o tirados por el suelo. Ese mismo día Fukasawa recibiría una 
llamada de Morrison, el cual lo felicitaría por haber diseñado algo tan sutil, sin 
embargo distintivo. Un amigo mutuo, según Morrison, ha acuñado un término para 
describir estos taburetes. `Super Normal´.”20
En la exposición de la galería Axis se mostraron distintos objetos de la vida 
cotidiana, creados tanto por reconocidos diseñadores como los hermanos 
Bouroullec o Konstantin Grcic, así como otros productos creados por anónimos, 
como un huevo, boligrafos, clips o sandalias de goma. Todos los productos fueron 
colocados en mesas y pedestales blancos, posicionado a los objetos cotidianos en 
una situación completamente fuera de su estado habitual, proveyéndoles de 
condiciones para ser percibidos de una manera distinta, valorándolos no solo como 
objetos de diseño, si no como partes de nuestra vida diaria.“Supernormal es un 
manifesto en el cual Jasper Morrison y Naoto Fukasawa ilustran su idea de lo que el 
diseño debe ser: objetos que aprecian la realidad de la vida cotidiana.”21
¿Pero como lo Normal y lo Super pueden coexistir? Si lo normal ya ha sido descrito 
en el capítulo anterior, como una media o promedio. Super puede ser asociado a un 
elemento que excede o vas mas allá de la convención. Esto se debe a a que Super 
Normal no es un elemento único, si no una ambivalencia.
Ambivalencia: Super Normal es oxímoron o un absoluto superlativo… presionan la 
norma a los límites de lo posible y al mismo tiempo… los hace tan `normales´ que 
ya no son normales, se vuelven `normales´ y `excepcionales´ al mismo tiempo.22
Hasta para sus mismos autores la delgada linea entre lo normal y lo Super Normal 
es difícil de definir, es por eso que según Morrison, Super Normal es en parte 
 Rawsthorn, Alice. 2006. Celebrating the beauty of “super normal” little objects of daily life 20
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identificado personalmente. Como ejemplo de esto muestra a Gandhi, al terminar su 
vida, los únicos elementos que dejó en su habitación fue un plato para arroz, unas 
gafas, sandalias y una pieza de ropa, se podría decir que esto era Super Normal 
para Gandhi. Cuando se adquiere un producto comúnmente analizamos sus 
especificaciones, su forma, su costo, su uso y le damos un valor inicial al objeto. 
Tiempo después la mayoría de estas connotaciones primordiales desaparecen y nos 
enfocamos mas en su uso y el placer que da realizar su función, el objeto se ha 
vuelto imperceptible a nivel personal.  Es aquello que usamos tanto y tan 
naturalmente que se ha vuelto parte de uno mismo.
“Cuando vi un cutter, al principio pensé que el simple cortador de acero inoxidable 
era Super Normal, pero cuando miré al viejo que estaba a un lado cubierto de 
plástico, pensé `Ah, eso es Super Normal´. El cortador de acero inoxidable aún fue 
escogido con una mirada al diseño; la sensación de haber sido utilizado por un largo 
tiempo fue revivida por la cubierta de plástico y al darme cuenta de esto, la escogí 
como Super Normal. Este fue el momento en que me di cuenta que mi propia visión 
de lo Super Normal era temblorosa. Pero me quedé impresionado cuando encontré 
ese cortador de plástico. Sentí que me había vuelto libre, que había tirado del 
pesado manto del diseño.”23
Lo normal puede ser fácilmente confundido con la Super Normalidad. Para 
diferenciar la normalidad en un contexto cotidiano propongo el siguiente ejemplo: Al 
llegar a habitar a un piso que se encuentra amueblado, muchos objetos o la gran 
mayoría de ellos, no me representan una significación, no son objetos que yo halla 
decidido adquirir, tampoco soy dueño de ellos, en realidad se trata solo de un 
préstamo. Comenzando por ese factor, los objetos empiezan su relación conmigo 
con poca familiaridad, además no conozco su valor monetario y sus cualidades 
funcionales podrían ser óptimas o no, pero tengo la necesidad de cohabitar en este 
ambiente que ellos mismos han generado, sin alterar la capacidad para desarrollar 
una relación a largo plazo con dichos objetos. Retomando los tres factores 
mencionados por Morrison, (comercial, formal y funcional), estos objetos a préstamo 
cumplen con los requerimientos que podrían denominar a la Super Normalidad. 
Pero para mi existe una diferencia, que es lo que distingue y es que la Super 
Normalidad tiene la intencionalidad de desestabilizar la normalidad, sin 
trascendencia.
Las siguientes citas orientan perspectivas de la Super Normalidad, proveídas por los 
autores del término. 
 Domus. 2006. naoto + jasper = super normal; Domus. 2006.23
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“Cosas que poseen la cualidad de sacudirnos de vuelta a nuestros sentidos son 
“Super normal”24
“`Normal` se refiere a cosas como han llegado a ser; así “Super normal” es el diseño 
de cosas tan normales como lo que hemos llegado a conocer, aunque de ninguna 
manera anónimas. Hay una intención creativa en este trabajo, pero simplemente no 
yendo en contra del inevitable flujo de las cosas como han llegado a ser.”25
“En el preciso instante que es percibido, catalogado y expuesto como tal, lo Super 
Normal se trasciende a si mismo.”   26
“Si nuestros sentidos de lo normal cae dentro del campo de lo no-diseñado, 
entonces es impensable intentar eliminar los excesos y la audacia, descaradas 
declaraciones reconocidas como diseño deberán trascenderse a la inversa.”27
“promovido por brillantes revistas de estilo de vida, departamentos de marketing, se 
ha vuelto una competición por hacer las cosas tan notables como sea posible, 
mediante el color, la forma y la sorpresa… El diseño hace a las cosas parecer algo 
especial, y ¿quién quiere normal si pueden tener especial?”28
“Yo creo que el diseño corre el riesgo de convertirse en algo falso y fuera de tono 
con la vida real… se esta degenerando en una herramienta del marketing para 
promover la identidad de compañías y vender revistas. Esa no es la profesión que 
admiraba como estudiante… Super Normal es un recuerdo de motivos mas 
genuinos para diseñar algo.”29
No es que se se niegue las capacidades del diseño, para muchas personas los 
colores brillantes y las curvas pronunciadas pueden ser muy placenteras, tanto de 
ver como utilizar, lo que refiere Morrison es un tiempo en el que el proceso de 
producción de un utensilio del hogar, requería de manos expertas, con un tiempo 
para crearse, el artista implementaba horas de trabajo en la creación de estos 
objetos, cada uno poseía un valor intrínseco al objeto. Cada uno era distinto y 
debido a la poca facilidad de comercio y el transporte tan inmediato de materias 
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primas, estos objetos poseían aún mas valor. Los utensilios pasaban de generación, 
no apelando a la nostalgia, si no al pleno conocimiento y a la familiaridad que estos 
objetos mostraban en la vida diaria.
“Jasper Morrison habla abiertamente sobre “perdida de inocencia” separando a los 
diseñadores de hoy de los artesanos y artistas de siglos anteriores. Estos 
manufacturaban objetos de uso cotidiano sin la búsqueda de expresarse ellos 
mismos o su época, e incluso manteniéndose firmes contra los productos de la 
competencia o extranjeros.”30
En un tiempo anterior, un tiempo mas humano, mas lento, menos enfocado en la 
competencia y estandarización, la calidad era dada por las manos de los expertos. 
En la cultura japonesa las construcciones de casa habitación durante muchos siglos 
fueron construidas a base de estructuras de madera, debido a su fácil 
mantenimiento, su costo y a la amenaza constante de los movimientos telúricos. 
Paradójicamente lo que posee mucho valor en una casa, son sus utensilios y 
herramientas. Cuentan algunas leyendas del periodo Edo japoneés, que aquellos 
objetos que han habitado en las familias por cien años cobran vida, a estos espíritus 
artefacto se le conoce como tsukumogami. Esta creencia proviene del sintoísmo, la 
segunda creencia religiosa mas numerosa del país asiático, en ella se extiende la 
creencia que la naturaleza, personas y objetos poseen un espíritu que las conecta 
entre sí. Es por ello que todos los objetos poseen un espíritu interior y deben ser 
tratados con cuidado y respeto. Los utensilios que Aquellos utensilios que se usan 
con desprecio o con el afán de ofender como comúnmente son sandalias, teteras, 
paraguas y vasijas, los que terminan convirtiéndose en tsukumogami y reclaman a 
los humanos sus maltratos. Es por ello que en muchas ocasiones, al cumplir los 
noventa y nueve años de edad, estos utensilios se jubilan de su servicio, ya sea 
mediante una ceremonia de despedida o la donación a un museo.
…
El presente donde nos encontramos saturados de información, ruido, imágenes y 
redes sociales, depurar y filtrar parecen gestos elocuentes ante la marea de lo que 
se le pude decir post-modernidad. El diseño Super Normal presenta los objetos y los 
gestos por sí mismos, donde la honestidad de los materiales y los procesos son 
fácilmente comprendidos. Son productos sinceros, que poseen coherencia entre lo 
que aparentan y lo que son, aceptan mejor una descripción que una interpretación, 
ya que son formalmente muy reconocibles. Una paradoja que observó en este tipo 
de diseño es como las formas que se consideran como neutras, anónimas, sin 
diseño, son en si mismas las mas inconfundibles, como por ejemplo la forma de una 
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copa de vino, con una base ancha, un fuste delgado y un cáliz con el tamaño óptimo 
para la sujeción, aunque su uso puede ser sujeto de discusión, me parece que 
presenta una forma muy concisa y honesta en su concepción.
“La ausencia puede ser la forma más rotunda de la presencia”  No porque el diseño 31
parezca carente de elementos, no quiere decir que no los posea, de hecho tiene los 
primordiales. Para el diseño Super Normal de Fukasawa o Morrison, la sencillez es 
una opción mas que una limitación.  A mi parecer Fukasawa refleja la austeridad 
asiática en sus diseño. Cabe entender que en este contexto Japón presenta una 
carencia de materia prima a diferencia de muchas otras potencias mundiales, el 
hecho de que el país sea una isla, ha llevado a una constante importación de 
materia prima, principalmente otros sitios de Asia y Oceanía. En este contexto que 
nosotros podríamos denominarlo vacío, en  Japón se le nombra ku y para ellos es 
un estado del ser. “Ku no es pobreza o la ausencia de ideas o materiales. De hecho 
es un concepto mucho más rico de lo que en la cultura occidental entiende como 
“vacío”. Es una postura dispuesta a recibir inspiración de afuera. Ofrecer un envase 
vacío es plantear una sola pregunta y estar totalmente listo a aceptar la gran 
cantidad de soluciones. El vacío por si mismo es una posibilidad de ser llenado” . 32
Palabras de Kenya Hara, director de Muji, líder de la empresa que en japonés 
significa sin marca o sin ornamento, se refiere a la capacidad de hacer mucho con 
poco, ve la carencia no como un obstáculo, si no como una oportunidad para 
obtener el máximo con los mínimos medios, apropiándosela de los valores de la 
sencillez y la capacidad de transformación.
Mínimo: (referente al material musical utilizado): tiene que ser muy pobre, reducido a 
un mínimo de parámetros musicales… repetitivo. Refiere al proceso de 
composición, a la forma en que el compositor escoge lidiar con el material musical: 
simple, repetitivo, de una lenta transformación… la repetitiva música minimalista no 
posee una estructura oculta:Un proceso de composición y una música sonora que 
son una y la misma cosa.33
Jasper menciona que el mundo del diseño se ha alejado de la normalidad, donde 
los diseñadores deberían tener cuidado del ambiente generado por el hombre y 
tratar de mejorarlo. No existe una fórmula para definir al diseño Super Normal, solo 
es posible conocerlo mediante su uso. Morrison esta menos interesado en el 
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enfoque visual y mas en la forma en que se puede vivir con el objeto y como esto es 
una cualidad especial que pernea en los objetos.
“Los vasos establecen un ambiente en la mesa, y cambian el placer de tomar vino. 
Después de muchos años de uso, el sentido una notable falta de placer en las 
comidas sin los vasos… sus propiedades se vuelven invisibles y contiene la 
misteriosa y elusiva cualidad de ser un objeto con un aura, atmósfera y un 
espíritu.”34
“Estas son las cosas que han perneado la vida cotidiana, cosas en las cuales no 
encontramos ningún elemento de diseño… cosas que nos han eludido y que en 
realidad parecen mas bien feas cuando tratamos de encontrar el elemento de 
diseño en ellas.”35
“Yo creo que el diseño atribuye un rostro al objeto. No es crear una forma… El 
objeto posee un límite exterior, en este caso un rostro, el cual genera una atmósfera 
a su alrededor y esta atmósfera a su ves le atribuye a este rostro una forma.”36
Creo que lo que Fukasawa quiere decir es el que aspecto del objeto condiciona el 
ambiente en el que reside y este mismo ambiente le aporta distintos valores al 
objeto, generando una armonización y haciendo que el objeto encaje como la pieza 
de un puzzle. El diseño evidencia la forma de la pieza de este puzzle al trazar los 
bordes del objeto de lo que lo rodea; cuando el rostro de un objeto es invisible, este 
aún puede ser percibido inconscientemente, pero debe ser expuesto a un nuevo 
contexto o una nueva perspectiva para aparecer de nuevo.
Otra forma de aproximarse al diseño Super Normal, es creándolo. Esto es posible al 
tomar como base la esencia de un objeto que sea ampliamente reconocible y que 
sea percibido como normal. Este reconocimiento y percepción “normal” son dados a 
partir de la buena relación que ha existido por un largo tiempo usando dicho objeto.
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“No es diseñar un objeto nuevo, es diseñar desde la perspectiva que permite a las 
personas darse cuenta de que algo ya conocían, pero no eran sensibles a ello… Es 
atribuir una encarnación a lo abstracto, una estructura física a un alma”37
Fukasawa deja a un lado los arquetipos que las personas generan en su cabeza, 
tomando al ser humano como un cuerpo sin un pensamiento inicial. Esto le permite 
unificar las mentes de las personas, ya que si se eliminan los prejuicios, todas los 
individuos tienden a pensar de una misma manera. Por lo cual es más sencillo 
localizarse en lo que quieren. Cree que si considerase el razonamiento de cada 
individuo, sería demasiado complejo diseñar para cada necesidad específica.
Arquetipo: “Lo que se ha convertido en arquetípico como el resultado de un largo 
proceso de diseño. La historia de un producto, que ha perdurado en cualquier lugar 
desde un siglo a un milenio, a la larga conduce a la génesis de un objeto que 
conjura la imagen que todos vemos en nuestras mentes cuando escuchamos o 
leemos la palabra `silla´”38
“Pensar lleva tiempo, sentir se hace en un instante… siente las cosas buenas, haz 
las cosas buenas”39
Fukasawa también menciona que las personas tenemos un sensor interior para 
saber lo que es bueno para uno mismo, pero si este sensor no funciona del todo 
bien, no es posible volver a crearlo, así que uni mismo debe de ser capaz de 
entender que es lo que se siente bien para uno. Un factor muy importante en la 
sensibilidad y la forma en la que sentimos los objetos, es la estética. La razón por la 
que uno comprende esta estética es a partir del reconociendo de experiencias 
comunes, comportamientos, situaciones y ambientes que les parecen cotidianos. La 
forma generada de esta estética es un límite que se traza mediante las relaciones 
entre los objetos y las personas, las personas reconocen lo que les agrada mediante 
las experiencias sensoriales. Pero no solo mediante las manos y nuestro cuerpo 
recibimos dichos impulsos, nuestros ojos también pueden tocar las cosas.
Estética: En el contexto de Fukasawa y Morrison, podría aproximarse mucho a la 
palabra frugal. Pero para mi la palabra que podría definirla, es neutral.
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Neutral: no inclinarse hacia una dirección mas que hacia otra, no caracterizandose 
mas hacia una cualidad que a otra. Siempre preservabdo su capacidad de acción, 
derivando esto en la eficacia.40
Eficacia: Eficacia: siempre es discreta, la ostentación es ilusoria. Rechazando la 
espectacularidad y los actos superfluos, en favor de una influencia que opera 
profundamente a lo largo del tiempo.41
2.1. Affordances
“El ambiente son las superficies que separan las substancias del medio en el que 
vivimos, como refugios, elementos naturales, animales objetos y herramientas. Pero 
las affordances no son superficies, ¿qué son en realidad? percibir un objeto, es 
percibir que me ofrece y este se presenta con valores y un significado que el mismo 
ambiente le proporciona, estos elementos aunados al objeto son externos al 
observador.”42
Me parece que los affordances son la capacidad potencial que reside en un objeto, 
que es lo puedo hacer con ese objeto y que puede hacer en mi. Estas cualidades se 
encuentran en un plano de inminencia y esperan a ser percibidas y utilizadas. Los 
affordances en un caso concreto podrían ser los de un árbol, ¿me es posible subir 
por el?, ¿puedo caminar sobre el?, ¿puedo cogerlo con la mano?, ¿me es útil o si 
me causará daño?. Estas cualidades del objeto pueden invitarme o alejarme, todo 
radica en la percepción e intencionalidad con la que se presentan estos fenómenos. 
“Un affordance corta a través de la dicotomía subjetivo-objetivo… es a la vez físico y 
psíquico… apunta a dos sitios, al ambiente y al observador”43
La reducción eidética que propone Husserl, consiste en abstenerse de cualquier 
juicio acerca de la actualidad real, permitiendo una libre variación imaginativa. A 
través de la cual es posible hacer una serie de actos mentales para intentar eliminar 
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los rasgos de un objeto no sensible, a fin de saber cuales de estos son esenciales y 
cuales no. Identificando rasgos invariables sin los cuales sería impensable pensar a 
un objeto como ejemplo de su especie.
“La psicología ortodoxa menciona afirma que percibimos estos objetos en la medida 
que en que discriminamos sus propiedades y cualidades… Pero yo sugiero que lo 
que percibimos cuando observamos a los objetos son sus affordances, no sus 
cualidades… La combinación especial de cualidades en la que un objeto puede ser 
analizado ordinariamente no se nota.”44
“Los objetos fenomenales no están construidos por sus cualidades, es al revés… el 
significado es observado antes que la substancia y la superficie, el color y la forma, 
son vistos como tales… pero esto no significa que no puedes aprender a usar algo y 
percibir sus usos”45
Me parece sumamente interesante para mi investigación la postura de Gibson, lo 
que rescato de su texto es la propiedad natural de percibir las cualidades de los 
objetos y como estas lo definen. Un martillo no es un martillo, es un conjunto de 
superficies, texturas, elongaciones y límites, que generan una forma, estas 
cualidades se presentan con valores convencionados por su ambiente y es gracias 
a esto que percibimos que es para nosotros.
2.2. Diseñando emociones
“Me parece que mayoría de nosotros al tomar una decisión sencilla, como escoger 
con que cuchara comer una sopa una solo decide algo, pero si le preguntan porque, 
generalmente no sabemos la respuesta: “solo sentí que me gustaba”, responde uno. 
Una decisión debe “sentirse bien”, o de lo contrario es rechazada, y dicho 
sentimiento es una expresión de emoción.”46
Para Don Norman el diseño que se escoge utilizar depende de la ocasión, el 
contexto y sobretodo el estado de ánimo. Estos objetos son mas que utilitarios, pero 
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quizá mas importante, cada uno conlleva un significado personal, cada uno tiene su 
propia historia.
Norman menciona que hay tres formas en las que las emociones se relacionan con 
los objetos. Primero el visceral, que concierne al comportamiento instintivo pre 
racional, son impulsos que constantemente percibimos del ambiente, elementos 
como la forma, el color, el brillo, el tamaño, la simetría, incluso elementos no 
visuales, como la tesitura de un sonido, la textura de un patrón o el gusto de un 
alimento. Se refiere a elementos principalmente físicos y a su apariencia.
Comportamiento: tiene que ver con el placer y la efectividad del uso, en este punto 
la racionalidad y la apariencia no son considerados, solo la función, la capacidad 
para comprender su composición y el sentir del uso son relevantes. 
Me parece que es una visión muy fría de la materialidad, donde el objeto solo se 
considera como una herramienta y su valía se centra en la capacidad de cumplir la 
función para la cual fue diseñada. Me parece que esta forma de entender las 
emociones en el diseño es muy estructuralista y me remonta a los diez principios 
para el buen diseño de Dietr Rams. 
Reflexivo: Considera la racionalización y la intelectualización de un producto. 
Cuando se genera una interpretación de los impulsos recibidos, el objeto en uso no 
solo se define a si mismo, si no que también a nosotros como usuarios. Cada objeto 
se presenta con una identidad dada por convencionalismos creados por el contexto 
cultural en el que se encuentra, pero siempre la interpretación del objeto será dada 
por la perspectiva del observador. La belleza que se percibe en los objetos proviene 
de la relación con la experiencia de dicho objeto. “El impacto promedio de un objeto 
viene de a través de la reflexión, la memoria retrospectiva y la revaloración.”47
2.3. ¿Qué son los objetos cotidianos?
Son utensilios y herramientas utilizadas comúnmente en la mayoría de las casas, 
cosas que casi cualquiera podría comprar y con las que interactuamos 
cotidianamente en nuestras vidas, son piezas económicas que se producen en casi 
todos lados, en cualquier momento. Son objetos que soportan la pruebas de la 
realidad, son resistentes, durables, con poca o nula ornamentación, con formas 
 Norman, Donald. 2004. Emotional Design. Nueva York: Basic Books.47
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sencillas y sin piezas complejas. Deben de estar disponibles y ser fáciles de 
manipular por cualquier usuario. Su propósito esencial es servirle a las personas y 
no hay nada inusual o extraño en ellas, son objetos con los que estamos 
familiarizados, como vasijas, platos, cubiertos, artículos para cocinar, incluso 
algunas prendas de ropa.
Estos objetos están tan cerca de nosotros, que no podemos contemplarlos, estamos 
demasiado ocupados produciéndolos y viviendo rodeados de ellos.  Son 
considerados de tan poco valor, que se podría pensar que no poseen ninguna 
característica que los redima, para cambiar este paradigma debemos revaluar lo 
que comprendemos sobre ellos. 
“El peso de la costumbre y la convención ha sido levantado de nuestros hombros. 
Todo delante de nosotros se vuelve nuevo. El futuro es nuevo y el pasado es nuevo. 
El mundo al que estamos tan acostumbrados se ha vuelto desconocido, un lugar 
extraño.”48
La belleza de estos objetos esta su valor utilitario, su poca ornamentación, la 
sencillez de las formas, la poca de ambición por establecer un estilo distintivo, 
omitiendo sorpresa, son simples, calmos, se puede decir que son humildes, no 
intentan intimidar, ni hacer en estatuto, son objetos hasta cierto punto ingenuos.
“ Usuarios y uso han hecho un voto, entre mas se usa un objeto, mas bello se 
vuelve y entre mas un usuario usa un objeto, el objeto será más amado.”49
El diseño a diferencia de las bellas artes, son elementos ordinarios con que tenemos 
acceso de manera cotidiana. Son objetos hechos para el uso diario, ordinarias, 
económicas, producidas a gran escala y en muchos casos anónimos. La principal 
característica de estos elementos es suplir un propósito práctico, buscando un uso 
honesto.
Honesto : Según Donald Norman es aquel objeto cuyo sistema mental es coherente 
con lo que el usuario puede pensar de el. Un ejemplo de un sistema mental opaco 
es la nevera, donde uno coloca alimentos y mediante un sistema de enfriamiento y 
circulación del aire los mantiene frescos. En realidad el sistema no es tan complejo, 
pero la propulsión del aire no es visible, mas que por la parte posterior, ocultando o 
haciendo poco claro su funcionamiento). Honesto también refiere a la presentación 
 Yanagi, Soetsu. 2018. The Beauty of Everyday Things. Primera. Reino Unido: Penguin 48
Random House.
 Yanagi, Soetsu. 2018. The Beauty of Everyday Things. Primera. Reino Unido: Penguin 49
Random House.
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de la propia materialidad del objeto, en el cual se pueden observar sus 
características naturales a pesar de haber sido manipuladas ya sea manual o 
mecánicamente. Un objeto honesto de madera, sería el que puede ser reconocido 
como tal, el cubrirlo con pintura o no hacer visibles sus características esenciales, lo 
haría opaco.
La facilidad de uso, el confort, durabilidad y la fácil accesibilidad a estos objetos, 
permite que uno como individuo pueda llegar a desarrollar familiaridad con ellos, 
volviéndolos elementos en los cuales se puede confiar, compañeros de la vida 
cotidiana.
Los objetos cotidianos en la antigüedad eran tratados con una actitud de respeto, la 
escasez de materiales disponibles, hacía que cada producto llevase un tratamiento 
particular. El tiempo y el esfuerzo que conllevaba realizar los objetos, les daba un 
valor inherente, que muchos productos actualmente carecen, esto no quiere decir 
que solo por estar hechos a mano, los objetos de la antigüedad tenían una calidad 
superior, sin embargo al ser producidos en pequeñas cantidades, “debe ser algo 
ordinario, nacido de lo ordinario”   con un proceso honesto, me parece que facilitan 50
relacionarnos naturalmente con las sensaciones que presentan y esto permite 
utilizarlos de una manera constante, desarrollando a la larga un afecto personal.
La mecanización y comercialización industrial, han derivado en la creación de 
muchos productos empobrecidos. No solo en el aspecto de calidad, si no en la falta 
de espíritu en ellos; el exceso de una motivación económica, las limitaciones 
técnicas, la explotación y la precariedad, en condiciones de trabajo opresivas, han 
llevado al trabajo a ser monótono y en muchos casos sin sentido. La producción 
actual se ha alejado de la artesanía, no solo por su rampante velocidad de 
producción, si no en la frivolidad con la que se realizan los productos.
2.4. ¿Qué pasa con la producción?
“La repetición es la madre de la capacidad”  Una gran demanda requiere de una 51
gran producción y una gran producción requiere un proceso iterativo. Repitiendo el 
mismo patrón, la misma acción constantemente, vuelve al artesano uno mismo con 
 Yanagi, Soetsu. 2018. The Beauty of Everyday Things. Primera. Reino Unido: Penguin 50
Random House.
 Yanagi, Soetsu. 2018. The Beauty of Everyday Things. Primera. Reino Unido: Penguin 51
Random House.
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la acción, se hace libre de un pensamiento de expresión artístico, la velocidad y la 
manipulación del proceso, conllevan un dominio tal de la técnica que parece que se 
hiciese sin pensar. Naoto Fukasawa como mencioné en capítulos anteriores intenta 
llevar este tipo de pensamiento establecido por Yanagi al ámbito del diseño, cuando 
menciona que las personas al suprimir sus pensamientos iniciales, en el fondo son 
iguales. Personalmente me parece Fukasawa además de ser totalitario en su 
discurso, ha desviado la intención original del filósofo japonés. Las personas como 
consumidores son independientes del diseñador , si el diseñador parte de una base 
sin pensamiento para realizar su proceso iterativo, es válido que cumpla con las 
condiciones de Yanagi, pero mencionar al usuario como participe de esta 
mentalidad, me parece muy  arriesgado, porque las necesidades, cultura y 
normalidad son distintas. Tal vez Fukasawa podría pensarlo en el contexto en el que 
diseña, Japón, pero esta no es una mentalidad que se haya expandido mucho en 
los países de occidente. 
Iterativo: Dicho de un que proceso se repite de manera indeterminada, dentro del 
ámbito de diseño refiere al proceso de conceptualización, bocetaje, planeación, 
desarrollo e implementación de un producto. Cada uno de los pasos puede poseer 
su propio proceso iterativo.
Es el caso de Muji, donde los creadores de Super Normal han trabajado por largos 
años, la forma en la que diseñan me parece coherente con esta práctica, incluso 
Muji es una compañía con costos accesibles, al menos en Japón, donde los 
procesos de producción honestos, facilitan a la materialidad del producto tomar un 
papel protagonista. Pero hay un par de puntos que discrepan con lo que Yanagi 
promovía hace casi un siglo; la motivación monetaria desmedida es uno de ellos, la 
compañía posee un número que ronda las 300 tiendas establecidas en Japón y 
unas decenas mas posicionadas en occidente, donde los artículos de Muji se han 
reconocido con un cierto estatus dentro de los círculos del diseño, donde la no-
marca se ha vuelto un método para demostrar un pensamiento concientizado, 
alternativo al consumo de diseño de las escuelas occidentales. Pero esto a un 
costo, aunque los objetos siguen siendo igual de utilitarios y funcionales y sus 
métodos de producción siguen teniendo una responsabilidad natural y social, los 
objetos han dejado de ser asequibles en este contexto, ya no son objetos como en 
Japón, donde  la mayoría de la población los puede comprar, en occidente se han 
vuelto costosos, el modelo de negocio se ha convertido en voraz. Jasper Morison en 
una entrevista realizada cuando presentó un nuevo teléfono para Punkt menciona 
que como diseñador, esta en la búsqueda constante de la Super Normalidad, sin 
embargo de algo se tiene que vivir. Y me parece que tiene razón, los diseñadores 
tienen una responsabilidad sobre su medio, sin embargo nos encontramos dentro de 
un sistema de producción capitalista, que nos obliga constantemente a buscar 
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innovación, a producir mejor y más rápido. He entendido a lo largo de esta 
investigación que como diseñadores cambiar estos paradigmas resulta muy 
complejo, observar los hilos de la madeja no es sencillo, cuando los estándares de 
exigencia en el diseño industrial apuntan a la presentación en ferias,  concursos, 
métodos de producción; al observar esto solo puedo pensar en como los ideales del 
diseño industrial, donde los objetos cumplían una necesidad y hacían la vida mas 
sencilla, han casi desaparecido. “Normal era el producto de una época anterior, 
menos auto consciente… inocencia la cual normal demanda.”52
El otro punto con el que discrepo con Morrison y Fukasawa, es la implementación 
de una Super Normalidad fuera del contexto para la que fue diseñada. Fukasawa 
dice que el diseño Super Normal es como diseñar para un puzzle, en el cual 
podemos observar las líneas perimetrales que lo conforman, estás líneas están 
formadas por la intersubjetividad y las necesidades del contexto. Pero si estos 
objetos los trasladamos a una cultura distinta, con un proceso de construcción 
mental diferente, es muy aventurado decir que dicho objeto permanecerá inocuo 
ante estos cambios, probablemente pueda encajar en este nuevo puzzle, pero 
resaltará de una u otra forma. Para mí es una cuestión mas que intersubjetiva, 
personal, el ámbito de la Super Normalidad, como Morrison menciona  “Los objetos 
se vuelven super normales a través de su uso, no por su diseño. No sabrías que 
algo es Super Normal solo con verlo, tampoco lo sabrías si solo lo usas una vez… 
va mas allá del juicio visual inicial y evaluaciones básicas que podemos hacer de las 
cosas cuando las notamos por primera vez. Super Normal podría pertenecer mas a 
la cotidianidad que al diseño” . Muji puede proveer las condiciones pensadas en la 53
Super Normalidad, pero es una cuestión de uno mismo, si estos objetos pueden 
formar parte viva de nuestro cotidiano y generar un acuerdo mutuo entre uso y 
usuario.
 Fukasawa, Morrison, et. al. 2007. Super Normal: Sensations of the Ordinary. Lars Muller.52







3. Una crítica Super Normal
Para entender la aportación de un objeto tan sencillo como una cuchara, en realidad 
no tenemos que ver al objeto en sí, si no que es necesario mirar un poco al pasado 
y tratar de comprender como este ha moldeado el presente de esta cuchara.
Pero mi pregunta es, ¿dónde esta el valor del diseñador en el diseño? un ejemplo 
sería el Droog design, con Marcel Wanders, diseñador holandés famoso por sus 
diseños extravagantes. Donde el valor del diseño no esta en el objeto en si, si no en 
como el diseñador se expresa a través de el. El Droog fue un movimiento que 
comenzó a principios de los 90s, en una forma de contracorriente a lo que se podría 
determinar el diseño funcionalista, pensando en Dietr Rams o Zapper como unos de 
sus principales exponentes. El diseñador tenía la facilidad de utilizar el objeto de 
diseño no solo para cumplir una función, si no para darle una expresión personal, un 
statement similar a los discursos del arte. Arte y diseño no habían estado tan cerca 
desde la diferenciación de William Morris con el Arts and Crafts.
Balance
Hoy en día muchos diseñadores se encuentran inmersos en una búsqueda 
constante de lo nuevo, lo extravagante, los colores brillantes y la originalidad como 
meta. El mundo del diseño industrial es un sitio de feroz competición y la 
diferenciación se ha convertido en una de sus herramientas mas deseadas. Para 
pocas firmas importan los sentimientos y la intencionalidad que están detrás del 
diseño, si no como genero una narrativa para venderlo, estos sentimientos solo se 
vuelven parte del diseño de experiencias, solo un valor agregado mas para el final 
comercial, que pareciese es lo único que cuenta.
Negar la parte comercial del diseño en serie, sería un poco absurdo, por que en su 
mismo nombre esta dicho su objetivo “industrial”, lo que se diseña tiene el objetivo 
de suplir necesidades, pero también tiene como meta la monetización. La dificultad 
aparece cuando se busca un balance en los objetivos, en especial cuando los 
sistemas de producción y las exigencias del mercado inclinan la balanza.
El diseño se vuelve solo una parte mas de los mecanismos de consumo y se aparta 
de su ideal de mejorar la vida de las personas. Tal vez este sea un pensamiento 
muy naive, pero el diseño en su concepción era más sencillo y más lento de fabricar. 
Durante los tiempos de William Morris y el arts and crafts no existían tantos medios 
de producción y gran parte de los procesos eran manufacturados por conjuntos de 
artesanos. El acceso a las materias primas era mas complejo, así que esto permitía 
solo usar materiales de procedencia local.
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Una marca sin marca
A veces lo mas vistoso o lo mas nuevo, no es lo que todos desean, un objeto con 
estas características puede realizar la misma función que algo mas sencillo y con la 
misma calidad de producción. Entonces ¿por que seguimos escogemos el diseño 
vistoso antes que el meramente funcional?
Muji, que en su traducción al español significa “Sin marca”, responde a esta 
pregunta mediante el anonimato de sus diseños. Me parece que al tomar esta 
postura como estrategia de mercado, recalca la relevancia del equipo de trabajo en 
el diseño que involucra no solo diseñadores, sino también a operadores e ingenieros 
que desarrollan un proceso industrial. Porque un objeto puede ser diseñado por un 
autor, sin embargo la realización final del objeto en la mayoría de los casos, no 
depende completamente de ella o el, si no de un conjunto de individuos. Así como 
antiguamente en el Japón de la edad Meiji, una vasija de metal no era hecha por un 
solo artista, si no por una casa de artesanos, por lo tanto el objeto final no tenía una 
firma, sino que era reconocido con el nombre de la casa de procedencia. Muji 
rescata las tradiciones del wabi sabi  sintoísta y las incorpora a su diseño, tratando a 
los objetos como seres vivos, respetando su origen y su materialidad, hacinedola 
preste de manera honesta 
¿Una cuchara Super Normal?
Delante de mi hay una cuchara hecha de acero inoxidable, no presenta rastros de 
marca ni procedencia, solo una pequeña pegatina de papel con sus 
especificaciones, la cual se puede quitar fácilmente. Si se observa a contra luz, es 
posible percibir unos delicados bordes brillantes y un muy ligero pulido que forma 
patrones de manera lineal sobre el cuenco. Es un diseño sin orgullo, ni arrogancia, 
no posee ningún efecto deslumbrante, ni línea distintiva y carece de lo que Ettore 
Sottsass denominaría forte estimuli. A simple vista aparenta una completa 
normalidad, podría pasar desapercibida en la mesa de un restaurante o en cualquier 
cajón de cocina, se podría decir que solo es uno objeto cotidiano mas. Y es 
precisamente en este anonimato que reside uno de los principales valores de este 
diseño, ya que su intencionalidad no es apreciable instantáneamente, si no que es 
algo que lleva tiempo para asimilarse.
 44
Según la filosofía de Naoto Fukasawa, miembro del comité de Muji, los objetos 
tienen que ser usados para comprenderse. El diseño Super Normal es 
primordialmente háptico, esto quiere decir que uno puede generar una relación su 
textura física es muy delicada y los bordes redondeados le dan cierto carácter 
distintivo. 
Pero no por ser objetos cotidianos, significa que tienen un diseño ordinario, sus 
dimensiones varían milimétricamente con respecto a una cuchara denominada 
normal, pero son estos pequeños cambios los que se reflejan en el uso del objeto a 
largo plazo. Su distribución de peso es distinto, afectando así su centro de 
gravedad, esto genera una sorpresa al tacto y hace al objeto invisible por 
concepción, en una experiencia táctil, un elemento de desequilibrio que 
desestabiliza nuestro cotidiano. 
“La gente ya no se mira, pero hay institutos para eso. Ya no se tocan, pero hay 
contactoterapia. Ya no caminan, sino que van a trotar, etc. En todas partes se 
reciclan las facultades perdidas, los cuerpos perdidos, la socialidad perdida o el 
gusto perdido por la comida. Uno reinventa la penuria, el ascetismo, la naturalidad 
salvaje desaparecida: comida natural, comida sana, yoga”54






brillantes en la mesa
juntos y fríos

4. Una tienda Super Normal
En medio de la transcurrida Kingland Road de Londres, se encuentra una pequeña 
puerta negra con un brillante numero 24b. A simple vista se podría decir que no hay 
nada excepcional en esta vieja fachada, algunas ventanas están rotas y la parte de 
afuera de este edificio me parece tan común como cualquier otro de la calle. Sin 
embargo mi teléfono me indica que este es el sitio a donde debo llamar a la puerta. 
Toco en un par de ocasiones y no recibo respuesta alguna, puedo esperar un poco, 
he recorrido casi 2 mil kilómetros solo para venir a este lugar. Pasan cerca de diez 
minutos desde que llame a la puerta por primera vez y no he recibido ninguna señal 
de que la puerta se vaya a abrir. Durante un momento me pregunto si estaba 
confundiendo la calle o la dirección, o si el horario que decía la página de internet 
estaba errado. Me comencé a sentir un poco nervioso, el dependiente del mini 
market de a lado no me ha quitado la mirada de encima desde que llegué, de un 
momento a otro el dinámico barrio ya no me parece tan amable como en un 
principio creí. Mientras el dependiente descarga una caja de frutas sin quitarme la 
vista, para mi sorpresa la puerta se abre de par en par y una pareja de adultos 
mayores sale muy alegremente de ella. Rápidamente sostengo la ligera puerta, la 
cual me permite entrar a un largo pasillo de paredes blancas, al final de este hay un 
patio central ilumina lo que parece un pequeño túnel. La tenue luz al final del pasillo 
enmarca al lugar como si de un arco torii se tratase, me siento en un espacio ajeno, 
que contrasta en demasía con el bullicio y ajetreo de la calle Kingsland. Al avanzar 
hacia el patio central encontré una pequeña puerta con cristales y marcos negros. 
En ese momento me di cuenta que por fin había entrado al estudio de Jasper 
Morrison, el último sitio donde aún es posible observar parte de la primera 
instalación Super Normal.
El interior de la tienda-estudio me pareció acogedor, todas las paredes eran blancas 
y delgados muebles de madera mostraban algunos objetos que tanto Morrison como 
Fukasawa habían expuesto hacía mas de diez años. La gran mayoría de los objetos 
eran diseñados por Morrison, desde algunos de sus mas antiguos proyectos como 
un juego de cubiertos o un par de libros, hasta lo mas recientes como el nuevo 
teléfono móvil para Punkt. Ademas se encontraban en la tienda algunas piezas de 
Sori Yanagi, otros utensilios de cocina de Fukasawa, así como accesorios de 
reconocidas marcas como Alessi y Vitra, contrastando a la vez con algunos diseños 
que no tenían un autor o si quiera un nombre determinado. El espacio parecía mas 
la cocina de una casa común que una tienda, casi todas los objetos estaban al 
alcance de la mano, estando colocados de una manera similar al uso que tendrían 
en un hogar, otorgándole a cada objeto una relevancia mayor delante de mis ojos. 
La normalidad que dotaban los objetos al espacio, me hacía sentir como si hubiese 









Mi primera aproximación al tema de la Super Normalidad, no vino a mi como un 
tema concreto, de hecho la inquietud surgió a partir de visitar la Fira del salón del 
mobile de Milano de 2018. El sitio donde una elite del diseño industrial se presenta 
año tras año y en sus 18 pabellones se muestran cientos de miles de muebles. Las 
empresas lideres presumen sus nuevas adquisiciones, tecnologías y como se 
adaptan a lo que ellos creen que son las necesidades del mercado. El sitio es una 
gran catarsis de movimiento, empresarios tratando de cerrar tratos multimillonarios, 
prensa constantemente actualizando sus redes sociales, vendedores ajetreados 
corriendo con catálogos y diseñadores rodeados por cúmulos de personas; como si 
de celebridades de Hollywood se tratase, cámaras, micrófonos, traductores y hasta 
equipos de seguridad persiguen a las estrellas del evento. Grcic, Urquiola, 
Bouroullec, por mencionar algunos, sus nombres están por todas partes, hasta 
pareciese que son los únicos diseñadores que trabajan para las casi 50 compañías 
que se encuentran en los dos pabellones principales de la feria. Y es que para mi 
estos personajes, que extienden un aura de prestigio, ahí por donde pasan, se han 
convertido casi en figuras coleccionables para las firmas de diseño. Este selecto 
grupo de entre diez o quince diseñadores, parecen ser un requerimiento 
indispensable para posicionar a las marcas dentro de estos, de lo contrario podrían 
ser relegados a pabellones inferiores. Y como si de una colección de cromos se 
tratase, las grandes compañías los intercambian entre ellas, para ver quienes son 
los que mas proyectos pueden realizar con estos diseñadores. 
Es en medio de este mar de estímulos, exceso y competencia, que me encontré con 
lo que parecía un pequeño cajón de madera. Al ver la sencillez de la pieza me sentí 
muy confundido, cuando casi todas las firmas están enfrascadas en encontrar la 
formula de la originalidad y lo que estas denominan innovación ¿qué hacía un objeto 
tan ordinario en este sitio?. La compañía que lo mostraba era Established & Sons, 
de origen británica, forma parte de la elite de la feria. Este cajón de madera con 
cuatro paredes no tenía sentido para mi, al acercarme a el observé una pequeña 
firma grabada en láser que decía: “Jasper Morrison”. Al momento no me dijo mucho, 
pero recordé haber visto su nombre escrito por muchos sitios. Un diseñador inglés 
con renombre y mucha producción de piezas de mobiliario y accesorios para el 
hogar, sin embargo no recordaba puntualmente ninguno de sus diseños. La pieza 
me parecía el absurdo del diseño, formada por 5 tablas de madera sólida, 
generando una de las formas más básicas de carpintería, con ensambles dentados, 
generaba un cuadro con una base. Formalmente no se podría hablar de una gran 
aportación en este diseño y  funcionalmente, una caja de plástico para transportar 
fruta, supliría con éxito la misma necesidad de The crate. Entonces ¿qué hace 
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especial a este objeto?, ¿por qué esta aquí y no en una carpintería o incluso un 
supermercado?. Mi conclusión en ese momento fue que se trataba de un “arte-
objeto", o tal vez Morrison solo estaba tomando una postura similar a la de Jeff 
Koons ante este mundo de lujo y ostentosidad. 
“El trabajo es una celebración de la inocencia infantil, y se basa en un sentido de 
memoria colectiva, familiaridad con el objeto y la autorrepresentación del espectador 
... El trabajo de Koons tiene un efecto de empoderamiento integrador que 
redistribuye la agencia lejos del objeto de arte ( y el artista) y en el espectador”…
Todo lo que produce Koons tiene una impersonalidad producida en fábrica. Su 
estudio es una especie de fábrica, aunque muy lejos de las escapadas oscuramente 
drogadictas de Warhol’s Factory… Koons trata a su arte como producto, un producto 
que no guarda silencio, que acoge el espacio del cubo blanco que lo rodea”55
Yo aún no lo sabía, pero The crate había cambiado algo en mi. Los muebles que vi 
esos días los recuerdo poco, pero lo que si se mantuvo en mi cabeza fue una 
sensación de disgusto, tenía mas preguntas que respuestas, cuestionaba la razón 
del diseño e incluso su utilidad. ¿Son necesarios tantos objetos nuevos?, ¿de dónde 
provienen tantas materias primas?, ¿porque hay tanto ego en el diseño?.
Las preguntas me derivaron a investigar mas sobre Jasper Morrison, tratando de 
encontrar una respuesta lógica en un diseño que aparentaba tener poco valor 
estético, adentrándome mas, mi disgusto se convirtió en curiosidad, este camino me 
llevó a encontrar una exposición cocreada por Naoto Fukasawa, Super Normal.
5.1 Primera emergencia Super Normal
Lo primero que hice para entender un tema del cual tenía poco conocimiento, fue 
investigar a us autores. Para este momento aún no entendía que significaba el 
término Super Normal, así que abordé mi investigación con ignorancia, pero con 
mucha curiosidad, esto me llevo a encontrar una de las compañías donde Morrison 
y Fukasawa habían colaborado en reiteradas ocasiones, Muji. Para mi suerte había 
una tienda en la ciudad, era la primera vez que entraba a un sitio de este tipo, 
pareciera como cualquier otra tienda de ropa y objetos para el hogar, pero había 
algo distinto, las presentaciones de los productos eran muy sencillas, la materialidad 
se hacía presente tanto en las paredes como en los pisos, no había pintura, ni 
colores que no fuesen los naturalmente propios del material. Mi desconocimiento y 
 Legge, Elizabeth. 2006. When Awe turns to Awww: Jeff Koons’ Balloon Dog and the Cute 55
Sublime, in The Aesthetics and Affects of Cuteness.
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necesidad me hicieron comprar una libreta, sencilla con una pasta muy suave y con 
unas hojas un tanto amarillentas, en ese momento supuse que eran ecológicas o 
recicladas, tal vez solo era un p; roducto sustentable. Me parecía muy lisa, aburrida, 
demasiado ascética para mi gusto como diseñador la sentía tan impersonal, con tan 
poco diseño, que para permitirle entrar entrar a mi cotidiano, requerí  proveerla de 
un diferenciador mediante un sticker. “Cuando las personas escuchan la palabra 
`diseño´, piensan `especial´, crear cosas `especiales´ es lo que todos, tanto 
diseñadores como usuarios desean” .  56
La libreta me funcionaba como cualquier otra, la tinta se impregnaba como 
esperaba, aunque la cubierta me parecía demasiado suave, de hecho pensé que 
era una mala idea haberla comprado ya que podría dañarse con facilidad, incluso 
pensé que tal vez solo había pagado dinero extra por otro objeto de diseño. Pasaron 
algunas semanas y la libreta como habría predicho, se empezó a maltratar, la 
cubierta se doblaba y se estaba manchado de tinta y tierra. No fue, si no hasta una 
clase que la libreta se volvió presente por primera vez para mi, en el aburrimiento 
que conlleva ser estudiante y divagar al no entender un tema con claridad, que mis 
inquietas manos cogieron el primer objeto que se encontraba frente a mi y 
analizándolo de arriba abajo, pero no como un acto consciente, si no como un 
estado “embodied”, lo que me resultaba mas natural fue tomar la libreta y mientras 
pasaba las manos, algo no encajó con lo que esperaba del objeto, uno de los 
bordes de las páginas estaba completamente irregular, como si hubiese estado mal 
cortado, mis ojos inmediatamente querían ver lo anormal y pensé que había 
comprado una libreta mal producida, que debía ser un error de producción, hasta 
que vi un poco mas de cerca los bordes irregulares, eran demasiado notorios, con 
variaciones entre el medio y los dos milímetros, el error me parecía demasiado 
calculado, ¿por qué solo estaba en uno de los lomos de la libreta?
Embodied conscious: “Son las personas que piensan, sienten y deciden, y no sus 
cerebros. Son las personas, no sus cerebros, quienes hacen y disfrutan del arte. No 
eres tu cerebro, eres un ser humano vivo… necesitamos romper con el dogma de 
que eres algo dentro de ti, ya sea que pensemos en esto como el cerebro o un alma 
inmaterial, y… la mente consciente sea alcanzada por personas y otros animales 
gracias a su intercambio dinámico con el mundo que los rodea”57
Esa textura irregular, no tenía nada que ver con lo que mis ojos habían percibido, 
“ver pero ver distinto”  no había entendido el porque de esta libreta hasta ese 58
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momento, no es que estuviese rota, o lastimada, o no pudiese usarla 
adecuadamente, si no que ésta me decía algo, había interrumpido mi cotidiano y 
durante un momento fui capaz de sentir algo que solo a través de mis manos podían 
comprender, una textura irregular, que me recordó a la corteza de un árbol, me 
sorprendió percibir esa misma sensación natural, en un objeto que me parecía tan 
común. Y me hizo presente la propia materialidad del objeto, claramente este libreta 
esta hecha de papel, pero pocas había reflexionado que en realidad es el producto 
de un árbol y son estos detalles tan pequeños, los que nos hacen parar, observar y 
contemplar, para mi, ese día entendí que debía intentar comprender lo que ahora 
conozco como Super Normal.
5.2. Primera aproximación
Mi primera aproximación al tema de investigación fue no ir directamente a la fuente 
principal, si no rodearla, ver las cosas que podría aprender observándola desde 
afuera, no quería tener una vista tan parcial del fenómeno de la Super Normalidad, 
este fue una decisión que me llevo a caminos que no esperaba, pero también me 
hizo evadir encontrar ciertas respuestas, que cambiarían por completo mi hipótesis 
inicial para afrontar el tema. Dicha hipótesis consistía en que sería capaz de 
generar un método de identificación de la Super Normalidad, dicho método era 
reductivista y no tomaba en consideración en absoluto la parte personal de 
percepción de la Super Normalidad. He decidido no modificar la hipótesis y 
presentarla como en su momento fue formulada. Esto con el fin de mostrar al lector 
el cambio radical que existió con respecto al inicio de la investigación. Y que de 
hecho propició no solo un cambio en la manera de abordar el trabajo, pasando a la 
primera persona como método de escritura, si no que posteriormente el tema de la 
experiencia personal sería primordial, dejando la parte analítica completamente 
desplazada de la investigación.
Me propuse analizar la composición de la normalidad de los objetos, en el contexto de las 
escuelas de diseño industrial en Barcelona. No estoy interesado en saber como se forma la 
normalidad en un espacio definido, si no como esa normalidad se presenta, que 
características posee, como se comportan los individuos ante su presencia. Me plantee 
intentar cuantificar la experiencia de la normalidad intersubjetiva, mediante la 
implementación de una serie de experimentos, donde esperaba recibir información 
contrastante, considerando el hecho de que mentalmente las personas han creado una 
imagen mental propia de su normalidad. Para descubrir este objeto, quería desarrollar una 
serie de experimentos que tomasen como base la reducción eidética en objetos comunes.
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Mediante la reducción eidética llevaría al objeto a su más mínima concepción, reduciendolo 
hasta que solo sus elementos primordiales fueran percibidos, esto no quiere decir que el 
objeto dejase de existir, si no que implicaría focalizar solo en los elementos sin los cuales el 
objeto no sería nombrado como tal. Una vez suspendido el término del objeto, ,me hubiese 
sido posible distinguir entre los distintos elementos de una misma familia, ya que sus 
elementos distintivos serían aún mas notorios. La descripción de dichos objetos me daría 
una representación de los arquetipos subjetivos de cada persona analiza, con el fin de poder 
presentar su normalidad ante una normalidad distinta, generada por el experimento, 
afrontando la normalidad con normalidad.
Estas respuestas a las representaciones mentales podrían ser cuantificadas en número de 
incidencias y servir para la generación de estadística y cuantificar una normalidad propia para 
cada experimento. Una vez establecida esta normalidad deseaba contrastarla con los 
resultados obtenidos al final de cada experimentación, considerando que muchos de las 
sensaciones que se podrían crearán al finalizar el suceso, serían diferentes a las que las 
personas originalmente tenían concebidas antes de realizarlo. Estos resultado también serían 
sujetos de análisis estadístico y me permitirán analizar una normalidad inicial con la otra y así 
poder generar una nueva normalidad intersubjetiva.
Para describir mi planteamiento haré una autoreferencia a lo dicho en el capítulo 2 
“ya que menciona que las personas sin prejuicio tienden a pensar de una misma 
manera.” Mi primera idea fue intentar abordar a lo normal con esta expresión y 
creyendo que así podría diferenciarlo de lo Super Normal. Suponiendo que fuese 
posible que todas las personas al suspender algunos de sus pensamientos, 
tenderían a tener un comportamiento homogéneo ¿qué sería la normalidad tomando 
como principio la falta de prejuicio? Para esto me decidí hacer un pequeño 
experimento, con el cual mi intención era exponer a los participantes a una serie de 
preguntas sobre la normalidad de un objeto cotidiano, las preguntas tratarían temas 
experienciales y por último confrontaría a los participantes con el objeto en si.
La narrativa es la siguiente. Se requieren a dos personas para llevar a cabo el 
experimento, uno, el moderador o entrevistador y el segundo como voluntario. El 
espacio debe ser lo mas inocuo posible, como una habitación solo con una mesa, 
para evitar otros estímulos que pudiesen llevar al voluntario o voluntaria, a realizar 
respuestas que no sean instantáneas, además no debe haber ningún otro individuo 
para que las respuestas no sean condicionadas por lenguaje corporal o presión de 
grupo, buscando como objetivo que fuesen respuestas lo mas sinceras sobre los 
temas a tratar. Las cuestiones son las siguientes, primero pensar en una cuchara 
sopera de metal normal dichas acepciones son necesarias para delimitar el objeto 
en cuestión y tratar de remontar a el arquetipo del objeto.
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Una vez idealizado este objeto, ahora describir sus características físicas, el 
entrevistador debe conducir la descripción con ejemplos como brillante, con textura 
o de forma cuadrada. Las características físicas permiten reforzar la imagen mental 
que se tiene del objeto. Posteriormente se realizan 3 preguntas retomadas del 
diseño emocional de Donald Norman: Primero, ¿Cuál de las cucharas es la que mas 
te llama la atención? Esto con el fin de denotar el aspecto visceral de la respuesta, 
según Morrison cuando pensamos en diseño, generalmente se piensa en lo 
ostentoso, brillante o curvo. Al seleccionar la cuchara con la que se asociaría 
diseño, se establece el límite superior de lo que podríamos denominar normalidad. 
La siguiente pregunta tiene que ver con el comportamiento: ¿Cuál de estas 
cucharas crees que sea la más funcional?, la intención de esta pregunta era 
identificar la cuchara que por sus características formales podría ser asociada como 
la mas eficiente, ya sea por su cuenco mas profundo o por la dimensión del mango, 
esta cuchara delimitaría el límite inferior del diseño, limitando a un aspecto 
funcional, en mi entender esta cuchara podría ser la que menos se asocie con el 
diseño en si, una aproximación muy similar a lo que Adolf Loos plantea en su libro 
Ornamento y delito. Por último, la pregunta final remonta al aspecto de la 
experiencia ¿A que te recuerda? esta es probablemente la pregunta mas importante 
y de hecho la mas personal de esta serie de preguntas. Esto me hizo comprender 
que por mas que analizase a un individuo, los resultados contrastarían con mi 
hipótesis inicial, porque había un factor muy importante que se ha dejado de lado en 
esta experimentación, la experiencia.
Las experiencias conforman nuestra forma de ser, pero también nos permite 
referenaciarlas en forma de memoria, compararlas con lo que vivimos al momento. 
Así que aunque un grupo de individuos en un mismo contexto, con un mismo origen, 
e incluso la misma formación cultural, tendrían resultados distintos en la mayoría de 
los casos, porque no estaría tomando la relevancia que  el factor personal 
representa, los de gustos, formados por intereses y experiencias propias son lo que 
hacen único al individuo.
El nivel personal de la normalidad varía para cada persona, aunque pudiese 
delimitar o definir lo que es la normalidad, en realidad solo es un parámetro y esto 
no quiere decir que será de las mima manera para todos los que contesten a las 
preguntas.  Este fue un punto de inflexión en mi investigación, mi aproximación 
lógico positivista al tema, no podía continuar de la misma manera, ya que no podría 
ser objetivo en mi forma de aproximarme a lo Super Normal, esta conclusión no vino 




El haiku es un tipo de poesía de origen japonés que narra eventos de la vida 
cotidiana. Por norma consiste de tres líneas, cuya métrica es de cinco, por siete, por 
cinco sílabas. Además otras de sus características principales son: no presentan 
rima, las palabras utilizadas en ellos son de uso común, no presentan ornamentos ni 
florituras adicionales, además es poco común utilizar verbos y  generalmente 
describen imágenes puntuales de la vida cotidiana. 
En muchos de los haikus una de las líneas posee un elemento temporal, no de 
manera directa, que hace referencia a una de las estaciones del año o a un 
momento del día o la noche. Su uso es muy sutil como por ejemplo hablar de 
pájaros o flores, simbolizando la llegada de la primavera o la quietud y el frío de la 
noche.
Dadas las características de cotidianidad y sencillez del haiku, me pareció muy 
acorde integrarlos en mi proceso de investigación. Realizar esta serie de pequeños 
poemas me permitió aproximarme a la normalidad de una manera escrita. 
Ayudándome a incrementar mi capacidad de conciencia ante los fenómenos 
normales y permitiéndome capturar algunas sensaciones que se presentaban en mi 
cotidiano.
Dentro del texto, los haikus fungen como un elemento disruptivo, permitiendo un 
momento de pausa o respiro al momento de percibir la investigación, de una manera 
similar a la que la Super Normalidad lo haría dentro de la normalidad.
5.3. Segunda aproximación, exposición Barra de Ferro
Después de hacer mi propia identificación de lo que es la normalidad, según un 
pensamiento lógico, esta tendría que estar ligada a una forma especifica, por lo cual 
seguí trabajando con el objeto de las cucharas y mediante una representación digital 
me di a la tarea de hacer un muestrario de la normalidad, intentando generar 
cucharas surrealistas. ¿Hasta que punto una flexión podría ser considerada dentro 
de lo normal? así que me di a la tarea de llevar al limite las variantes eideticas de la 
cuchara, serían piezas identificadas que aún podrían ser identificas como cucharas, 
pero definitivamente no estarían dentro de la convención de lo que es una cuchara 
normal, incluso algunas de ellas, no podrían funcionar propiamente como una 
cuchara, haciendo de estas productos sin un uso práctico. Ampliando una pregunta 
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¿son estos objetos con formalmente similares a cucharas, cucharas en si? porque si 
se retoman los valores del diseño estos productos deben de tener un uso real, de no 
cumplirlo, pudiesen ser solo piezas de arte con Don Norman menciona al hablar de 
su “tetera para masoquistas”59
Surrealismo: se rehusa a ver al mundo como un conjunto de cosa buenas y malas… 
se niega a ver la realidad como un conglomerado de cosas útiles o nocivas… La 
idea de moral y utilidad le son extranjeras… El objeto, instalado en su realidad 
irrisoria como un rey en un volcán, de pronto cambia de forma y se transforma en 
otra cosa.  (Paz, 1956)60
El proceso para comprender una cuchara pareciese muy ordinario y sencillo, ya que 
se trata de un objeto con el que interactuamos día a día. Si se analiza visualmente, 
se podría decir que esta compuesta por una simple cavidad con un mango como 
extensión, es una herramienta que conocemos como tipo desde hace siglos, 
prácticamente casi todas las culturas humanas las han fabricado, ya sea mediante 
un proceso industrial, semi-industrial o natural. Inclusive esta misma función se 
encuentra intrínseca en el cuerpo humano, mediante la concavidad de las manos. 
Estos utensilios siempre han tenido como objetivo suplir la necesidad de llevar 
objetos a la boca y siendo esta es una de las necesidades primordiales 
“Necesidades fisiológicas: Necesidades vegetativas relacionadas con hambre… 
constituyen presiones fisiológicas que llevan al individuo a buscar cíclicamente la 
satisfacción de ellas.”61
A pesar de ser un objeto cuya forma ha variado tan poco, dada su facilidad de 
producción y su eficacia, aún se se mantiene presente hasta nuestros días y es una 
de las primeras herramientas que aprendemos a utilizar cuando pequeños.
Entonces ¿qué nos puede decir un objeto tan normalizado y ordinario? una 
respuesta a esta pregunta es que nos puede hablar de la persona que la utiliza, su 
origen, procedencia, que materiales estaban disponibles en el momento en el que 
se creo, como si se tratase de un estudio antropológico, una cuchara nos puede 
hablar de un periodo, costumbres, nos puede hablar de como las personas 
interactuaban unas con otras mediante el objeto. Pero lo que principalmente me 
interesa, es que este utensilio no solo habla de las personas, si no de su propia 
materialidad, de su manufactura y la naturaleza manifesta del objeto, me refiero a 
aquel punto en el cual, las personas ya no pueden intervenir mas sobre el objeto, 
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como por ejemplo su textura o su patrón. Los cuales son derivados a partir del 
proceso con el cual el producto fue creado, por ejemplo las cucharas de metal 
generalmente tienen vetas con patrones circulares, dado que que las maquinas de 
pulido mas comunes actualmente en el mercado tienen esa forma. Esto nos permite 
entender y comprar los usos a los que ha sido expuesta la cuchara, si presenta 
desgaste, sus imperfecciones tendrán un patronaje en particular, un uso único que 
la identifica como fenómeno a través del tiempo. Sin embargo esto no es fácil de 
percibir de manera inmediata, requiere tiempo y detenerse a observar, “cuanto 
menos sólo se contemple la cosa‐martillo, cuanto mejor se eche mano del martillo 
usándolo, tanto más originaria será la relación con él, tanto más desveladamente 
comparecerá como lo que es, como útil.”  para comprender a un objeto, se 62
necesita desarrollar conciencia sobre la acción que se ejerce mediante el objeto. Un 
objeto según palabras de Heidegger, se puede volver presente cuando este no 
cumple su función, por ejemplo si la cuchara estuviese agujerada, su capacidad 
para transportar materia líquida estaría disminuida o casi anulada, esto sin duda 
rompería con la convención que tenemos sobre una cuchara, en este caso incluso 
se podría que la cuchara al no funcionar, podría no ser una como tal, solo un objeto 
que se asemeja.
El proceso de creación de las cucharas digitales derivó de una fase previa de 
análisis formal, mediante la reducción eidética, que consiste en focalizar los 
aspectos de un objeto al máximo. Esto no quiere decir que se ha dejado de observar 
la cuchara en su totalidad, si no que la atención se centra solo en los elementos que 
conforman primordialmente dicho objeto y lo hacen plenamente identificable como 
tal. En el caso de la cuchara identifiqué los siguientes elementos: ancho del cuenco, 
hondo del cuenco, ancho de la cabeza, ángulo de la cabeza, cabeza formal, grosor, 
mango, forma del mango, rotación del mango.
En este proceso tomé una cuchara “normal” como la base para la experimentación, 
modelar una cuchara es un elemento básico para aprender a manipular los 
elementos de torsión de superficies y extrusión en el modelado en tres dimensiones. 
Y aunque es un proceso relativamente sencillo, es mucho mas complejo de lo que 
aparenta, ya que se requiere de una gran atención para definir propiamente los 
bordes y mantener las mallas de forma simétrica, siempre considerando no afectar 
el centro de gravedad del objeto, ya un pequeño movimiento, aunque casi 
imperceptible para el ojo, puede derivar en una serie de cambios formales y 
modificar la experiencia de uso del usuario final.
 Heidegger, Martin. 2005. Ser y Tiempo.62
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Mi primera idea para realizar en la exposición de Barra de Ferro era imprimir una 
cuchara en PLA del modelo en 3d, pero me parecía que hacer una cuchara de 
plástico, cuando estaba hablando sobre una cuchara sopera de metal, carecía de 
sentido, ya que una cuchara que no esta acorde a su materialidad esencial, tendría 
propiedades completamente distintas, carecería de dureza, así como de resistencia, 
incluso el peso y su textura serian otras, aunque cumpliría con su aspecto funcional, 
el usuario tendría una experiencia completamente distinta a la “normal”, sin 
mencionar que una sopa se sirve en un plato a una temperatura superior a la del 
punto de fusión del plástico PLA, haciendo que la cuchara pudiese no ser tan 
estable a los cambios de temperatura y se derritiera. 
PLA: Ácido poliláctico, es un uno de los principales tipos de plásticos utilizados en la 
impresión 3d, dado su amplia maleabilidad, bajo punto de fusión y su capacidad de 
ser biodegradable en agua, ya que este se obtiene del almidón de azúcar y patata.
Mi segunda idea para la exposición era mostrar un conjunto de cucharas que he 
recolectado a lo largo de esta investigación, estas cucharas son elementos que he 
adquirido de segunda mano en mercados de la ciudad de Barcelona, además de un 
par de donaciones de amistades. Estas cucharas tiene la restricción de ser hechas 
exclusivamente de acero inoxidable, tener una longitud entre los 17 y 19 cm y un 
cuenco entre los 4 y 4.5 cm. Estas piezas cumplen con la norma de lo que es 
considerado una cuchara normal, poseen un desgaste considerable y algunas 
presentan rajaduras y hasta oxidación. Sin embargo me di cuenta que tampoco me 
era posible utilizar estas cucharas para la instalación, ya que no podría trazar su 
origen, ni uso,  y el hecho de que no me han pertenecerme si no hasta tiempo 
recientes, no tienen un significado emocional, ni económico para mi. Y aunque me 
es notar el paso del tiempo y su vida de uso, desconozco su procedencia, además 
no pude encontrar una cuchara nueva del mismo modelo de ninguna de las 
cucharas que encontré, lo mas cercano era un par de cucharas de Ikea, pero tras 
una búsqueda de campo en la tienda, son objetos que han cambiado de modelo. 
Por lo tanto no tendría sentido presentar un conjunto de cucharas de las cuales no 
conozco su historia y tampoco puedo compararlas con sus similares mas nuevos. 
Todas estas cucharas las considero dentro de la normalidad, pero no dentro de la 
Super Normalidad, que se se hace presente mediante pequeños cambios formales 
en el objeto y hacen que resalte de manera muy sutil en su uso a lo largo del 
tiempo.
Así que me decidí a realizar una experimentación de las cucharas a través del 
tiempo y simular su uso prolongado de manera digital, esta forma de aproximarme al 
uso me pareció ideal, ya que era la forma mas inmediata de obtener y comparar 
elementos, teniendo en cuenta que es posible manipular a voluntad los cambios y 
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mantener de manera uniforme las condiciones del renderizado. Si hiciese este 
proceso de manera real la evidencia sería mas contundente, pero aunque pudiese 
documentar con consistencia el uso de este elemento físico, los cambios serían casi 
imperceptibles y requeriría de mucho tiempo, incluso meses para poder observar 
una diferencia comparable, además de que las fotografías deberían tener las 
mismas condiciones de luz y debería colocar la cuchara en una posición 
determinada, para que ningún otro elemento hiciese perder foco a los a los aspectos 
eideticos, ya que los mas mínimos cambios, no permitirían una comparación 
objetiva del envejecimiento de la cuchara.
Por otro lado me parece bastante irónico que utilice un medio digital para hablar de 
un elemento producido a conciencia, que se realiza con una intencionalidad de 
anonimato tanto del diseñador como de la marca y donde lo mas relevante es la 
naturaleza material del objeto, aquella parte donde las personas no podemos 
intervenir en la materia. “La acelerada tendencia hacia la digitalización uniforme de 
todas las experiencias sensoriales, donde un 'lector' electrónico se interpone entre la 
experiencia y la observación, y donde las manifestaciones se codifican de manera 
idéntica.”63
Sin embargo, a veces lo digital supera a lo analógico “este último es nuevo y se 
toma por ‘real’, mas real que el otro”   ya que creo que no sería el mismo impacto el 64
que se condiciona con una cuchara normal en su contexto habitual, ya que al 
transportar la cuchara a un entorno distinto a su normalidad, el objeto se vuelve 
extraño, hay una cierta inestabilidad en como podría comportarse. Ya que 
“Pertenecen al orden hiperreal y al orden de simulación. Ya no se trata de una 
representación falsa de la realidad (ideología), sino de ocultar el hecho de que lo 
real ya no es real y, por lo tanto, de salvar el principio de realidad.”   al llevar al 65
objeto a un panorama desconocido, evidenciamos su propia esencia, dejamos que 
el mismo objeto genere el ambiente que lo rodea. Y el ambiente que genera este 
objeto virtual, es aséptico, practicante clínico con la misma luz de la ventana del 
renderizador y los mismo tonos fríos del metal. Es una repetición tan constante 
como la música minimalista de Glass, los elementos del ambiente son asimilados 
por los ojos y hasta cierto punto ignorados, dejando paso a la contemplación de los 
elementos e cambio.
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Así poco a poco los elementos de cambio se van desvelando, tal como lo haría una 
cuchara en uso a través del tiempo. Los primero cambios pueden ser practicante 
invisibles, y de hecho si no se conoce las piezas de antemano es difícil saber que 
existe un cambio, es por eso que las cucharas de metal no podrían ser un ejemplo 
para presentar.
Los renders que resultaron de esta aproximación a la investigación de lo Super 
Normal, están producidas en serie el resultado visible es tan similar como al proceso 
con el cual se llevaron a cabo. Cada una de las cucharas requería de una 
modificación gradual de los parámetros de la textura del objeto, opacidad y 
granulado.
Cada uno de los uno de los renders tomó entre once y doce minutos en producirse, 
eso quiere decir que en un ideal de producción se requiere de aproximadamente 
cuatro horas para realizar las veinte cucharas. En este proceso no solo el ordenador 
hacía un trabajo repetitivo durante veinte ciclos, yo mismo como operario hacía un 
trabajo repetitivo y limitante en los parámetros dados. El tiempo de la práctica lo 
dictaminaba el medio de producción, el programa, durante un corto periodo mi 
tiempo se volvió a la par de este, no pudiendo realizar ninguna otra tarea que me 
alejase del ordenador o que me llevase mas de once minutos en realizar, de lo 
contrario no solo perdería tiempo, si no que también corría la posibilidad de que 
confundiese la secuencia de valores a modificar, ya que los parámetros solo se 
muestran por un par de segundos después de terminar el renderizado y estos 
valores no se vuelven a mostrar en el programa, lo cual me sucedió en mas 
ocasiones de las que recuerdo, realmente volviendo un proceso de cuatro horas, a 
uno que duró casi siete. 
La cuchara número uno no tuvo ningún tipo de intervención, se inició con valores 
estandarizados de materialidad, la pieza posee un lustro notorio, una textura 
uniforme y la luz del espacio es tenue, reflejándose con claridad en el objeto. La 
segunda cuchara tiene un cambio minúsculo de centésimas, en realidad ni yo 
mismo pude detectar ningún cambio. Así continué con el proceso de envejecimiento 
artificial, de un objeto inmaterial. Al final de tanto observar las cucharas podía 
focalizar mi atención e identificar el orden de la cuchara en la línea cronológica del 
envejecimiento 
Para la exposición en Barra de Ferro, originalmente planeaba un distribución lineal 
de las piezas, ya que trataba de generar un orden cronológico con un inicio y un 
final determinados, lo mas sencillo era mostrarlos secuencialmente en una sola 
línea a lo largo de una pared, pero siempre tomando en consideración que todas las 
piezas fuesen visibles al mismo tiempo, haciendo inaccesible la comprensión 
 64
inmediata del proceso, pero haciéndolo presente en su totalidad.  “captando sus 
objetos de tal manera que todo lo que se debata deba tratarse en una exposición 
directa y una demostración directa.”66
Pero dado que las piezas individuales tienen una medida A5 y si quisiese 
extenderlas en una sola línea recta, requeriría de mas de dos metros lineales para 
exponerlo, esta limitante resultó en una presentación por columnas de cinco por tres 
imágenes. Resultando en una presentación que no me parecía óptima para la 
percepción de una línea del tiempo, sin embargo la disposición final permitía una 
visualización total de las imágenes y los cambios eran igual de sutiles, como si se 
hubiese hecho de manera lineal. 
Al final esta aproximación me sirvió para darme cuenta que en realidad por mas que 
provea visualmente las condiciones de uso, en este caso el envejecimiento, en una 
cuchara, en realidad no estoy tratando un objeto real, así que por mas que intentase 
representar la Super Normalidad en una cuchara, esta no existe porque no cumple 
con uno de los requerimientos esenciales de la Super Normalidad, el objeto no ha 
perdido un valor monetario, porque en realidad nunca lo tuvo y tampoco tiene un 
valor de uso, porque aunque se represente, en realidad no se encuentra presente. 
Me hizo cuestionar que este trabajo posiblemente me lleve a otro tipo de 
exploración, mas física y además un poco mas clara, ya que al exponer al 
espectador a una serie de cucharas sin denotar los elementos que hacen presentes 
la Super Normalidad, en realidad no me hacen aclarar el tema, si no que lo hacen 
mas opaco.
5.4. Tercera aproximación, Sensaciones Super Normales
Una vez determinadas las diferentes aproximaciones a la Super Normalidad, 
recrearla o definirla a precisión, sería un proceso muy complejo de realizar para un 
acto performativo o una exposición puntual. Dado que la Super Normalidad mas que 
diseño, es un proceso que reside dentro de la normalidad. Esta normalidad requiere 
de tiempo y un proceso de repetición o constancia de factores para ser identificada 
como tal. Es por eso que la última aproximación para esta metodología no pretende 
instaurar o definir a la Super Normalidad en un espacio y lugar específico. Si no que 
busca proveer condiciones que posibiliten la emergencia de las cualidades Super 
 Klee, Paul, Steven Crowell, Dorrance Kelly, Jeff Malpas, Wayne Martin, Joseph D Parry, y 66
L Violetta. 2011. Art and Phenomenology. Tercera. New York: Routledge.
 65
Normales de los objetos, dentro de su misma normalidad. La tercera aproximación 
consiste en una instalación gráfica con fotografías y objetos físicos varios.
Fotografía
Las fotografías son tres piezas de sesenta por noventa centímetros. La dimensión 
de las piezas es para proveer a los objetos cotidianos con una manera distinta a la 
que habitualmente serían percibidos. Esto es muy similar al proceso que se lleva a 
cabo en el Wabi-Sabi, donde los pocos objetos que se involucran en la ceremonia 
del té, pareciese que aumentasen su tamaño conforme a su relevancia. Las 
fotografías se centran en algunas de sus características que para mi los distinguen 
como Super Normales. Como el caso de la libreta, donde una de sus mayores 
cualidades reside en la textura y la calidad de sus hojas. Definitivamente la imagen 
puede sugerir una forma de aproximarse visualmente a la libreta, pero esta no 
posee las mismas características que el objeto físico, es por ello que la imagen 
requiere de la pieza de diseño para constatar y contrastar al elemento visual. Esto 
no quiere decir que la Super Normalidad pueda ser percibida solo por un elemento 
visual, si no que se requiere de una mayor materialidad para experimentar tal y 
como se presenta.
Wabi-Sabi: "Simple, sin artificio, o no sofisticación... (con) superficies rugosas o 
irregulares… Hechos a partir de materiales naturales... Casi nunca se utiliza 
figurativa o simbólicamente… Wabi-sabi necesita mantener sus cualidades 
misteriosas y elusivas, porque la inefabilidad es parte de su singularidad... Nunca 
puede llegar a captarse del todo.”67
Las imágenes son presentadas como en el momento en que fueron capturadas, no 
recibieron ningún retoque o edición digital, es por eso que existen diferencias en la 
tonalidad y lo que podría considerarse como errores o discrepancias en sus fondos, 
en realidad son una forma de tomar en cuenta la materialidad del objeto enfocado. 
Permitiendo a la naturaleza actuar libremente sobre la imagen, llegando a donde la 
intervención humana solo limitaría su potencialidad. Alentando al desarrollo de lo 
insípido en la fotografía, hacía otro punto de vista.
Objetos
Seleccioné estos tres objetos dada la familiaridad con la que me relaciono con ellos, 
son piezas con las que he interactuado por cerca de seis meses a un año. Y de 
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manera muy gradual puedo decir que se han vuelto Super Normales dentro de mi 
cotidiano. 
Cada uno de los objetos seleccionados tiene una secuencia de pasos para propiciar 
la percepción de su propia Super Normalidad. El primer objeto es una libreta, la cual 
se presenta sobre una mesa acompañada de un conjunto de bolígrafos, la única 
instrucción es acaricia la libreta. Deliberadamente esta es una instrucción que puede 
ser poco concisa y puede existir la posibilidad de no seguir la indicación de manera 
convencional y esa es una de las cosas que deseo intentar compartir con esta 
instrucción. Como anteriormente mencioné en la primer la Primera aproximación, la 
idea que me parece súper normal en el aspecto formal de esta libreta, son sus 
bordes rugosos. La percepción de estos elementos debe propiciarse de la manera 
mas orgánica posible, con el objetivo de ser lo manos incisiva en un comportamiento 
normal.
El siguiente objeto un pelador de patatas Rex Peleer. Es un peladlos de acero 
inoxidable Las características formales del pelador, en mi experiencia, me 
permitieron tener una sujeción de dos o tres punto. Inicialmente los pequeños 
dobleces que se encuentran en su mango, fungen como un affordance de sujeción y 
las yemas de los dedos se adaptan con facilidad a ellas. Durante los primeros usos 
del pelador intenté mantener esta postura y me resultó ergonómica, sin embargo 
esto era un acto premeditado, hecho a conciencia. Fue hasta que en una ocasión 
me forcé a utilizar el pelador durante cuarenta minutos seguidos, que por fin 
comprendí al pelador en uso, tras la repetición del movimiento de corte, mi 
razonamiento de la acción se diluyó lentamente y se convirtió en un acto embodied, 
similar a lo que realiza un artesano durante tiempos prolongados. Mis mano adoptó 
una posición que no esperaba, una sujeción a tres puntos sobre la pieza, los dedos 
pulgar y medio sobre los dobleces del mango y el dedo índice sobre el pequeño 
travesaño paralelo a la cuchilla. La Super Normalidad de manera formal en este 
objeto de diseño, reside en este travesaño, pero lo hace de una manera tan sutil, 
que de hecho pasó por desapercibida para mi por algunos meses. Dado que el 
tiempo que poseo para realizar mi presentación, deseo exponer a la audiencia a un 
tiempo de acción similar al que yo experimenté, utilizando el pelador de manera 
continua por treinta minutos.
El último objeto que presentaré es una cuchara de Muji de 18cm. Formalmente la 
cuchara posee un cuenco redondo, el mango desde la parte de sujeción de la mano 
tiene una reducción hacia el cuello. De manera física la cuchara podría destacar un 
poco con respecto a otras similares, pero para mi el aspecto formal solo es uno de 
los factores que la vuelven Super Normal, en mi experiencia la distinción de este 
utensilio se encuentra en su uso, ya que al poseer un cuenco tan grande y un 
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mango con un peso considerable en uno de sus extremos, hacen que en la acción 
de uso el balance del objeto sea muy variable y su centro de gravedad me pareció 
poco claro al momento de utilizarla. Este aspecto me pareció disruptivo al uso 
normal. Es por eso que para este objeto he decidido presentar las variantes que 
puede tener en uso. Para ello tengo la intención de confrontar la cuchara a tres tipos 
diferentes de materiales 
El último objeto que presentaré es una cuchara de Muji de 18cm. Formalmente la 
cuchara posee un cuenco redondo y un delgado mango que presenta una sutil 
curvatura en su parte distal, generando un arco que la podría distinguir con respecto 
a otras similares. Además de su apariencia física, creo que hay otros factores que 
vuelven a esta cuchara Super Normal.
En mi experiencia, la distinción de este utensilio se encuentra en su uso, ya que 
proporcionalmente al poseer un cuenco tan grande y un mango con un peso similar, 
propician que el balance del objeto sea muy variable, moviendo su centro de 
gravedad constantemente al momento de utilizarla. Me di cuenta de esta disrupción 
en mi normalidad al lavar la cuchara, ya que su peso la hacía comportarse de 
manera diferente a sus similares. Es por eso que para este objeto he decidido 
presentar las variantes que puede tener en uso, modificando su peso y centro de 
gravedad. Para ello tengo la intención de exponer a la cuchara a tres tipos 
diferentes de materiales, arroz, aceite y gelatina, son colocados en potes iguales 
con el fin de diferenciar el comportamiento de la cuchara.
La acción consiste en oscilar la cuchara de arriba a bajo, recolectando el material 
del pote y dejándolo escurrir lentamente, la persona que performa la acción debe 
llevarla a cabo de manera consciente, hasta poder identificar la variación en el peso 








A lo largo de mi investigación he descubierto que: la Super Normalidad consiste en 
una disrupción de la normalidad dentro de los parámetros que esta misma 
establece; son sutiles cambios formales los que modifican el comportamiento y 
percepción en los objetos cotidianos. 
Sin embargo la Super Normalidad es algo que solo se puede identificarse 
personalmente, por lo cual requiere de tiempo y familiarización con los objetos. 
Dado el hecho que no es algo que solo experimentando una vez sea posible de 
comprender por su carácter íntimo.
La intención es incrementar la conciencia del valor de los objetos que usamos 
diariamente  y como los fenómenos cotidianos pueden hacernos percibir 
sensaciones que de otra forma no seríamos capaces.
Super Normal es la idea de que no necesitamos objetos brillantes y extravagantes 
sino que necesitamos replantearnos el valor de los que ya conocemos. Nos hemos 
de alejar de la producción de objetos que solo tienen un interés comercial, ya que 
esto ha derivado en muchos casos a la reducción de su calidad y eficacia; lo cual se 
aleja de los ideales del diseño: suplir necesidades y hacer mejor la vida de las 
personas. 
Lo que comenzó como una investigación de tipo cuantitativa para la determinación 
de la normalidad, termino en un trabajo de percepción y experiencias personales 
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